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ఆటపాటలు 
GAA APAATALU 


eEdnmpndakton. ciel Permission for the Libraries Fund 
అరా Fund 


PROCLERINeM os 16 DIRECTOR OF PUBLIC INSTRUCTION 
శే 
ANDHRA PRADESH, HYDERABAD Dan, 


Rc. No. 1553-G 3 61, dated 26-10-1961. 


Sub: Secondary Education- ‘Aatapaatalu’ Telugu Monthly 
of Gaues and {Sports - Instrictions to meet the 
subscription from Games Fund - issued. 


Read: Again tne Director's Proceedings Rc. No. M 4/58 
dated 9-7-1958. 


The attention of the undermentioned officers is invited 
tothe Director's Proceedings cited {wherein tke Journal 
AATAPAATALU, a Telugu monthly of Games and 
Sports was commended for use in all the Libraries of 
Schools, Colleges and public and private Libraries in the 
State. As the Journal has been doirg gna service for the cause of 
Games and [11031041 tduc.tion, they are requested to invite the 
atientii3 0? the Heads of all Secondary and Training 
Schools - 005 and girls under their jurisdiction to the 
Director's Prozedings cited and advise them to sub-, 
scribe for 110 jcurnal meeting the expenditure from the 
“Games Fce Fund” of the Ya 

The annua! 5009071016 tor the journal is Rs 6/- and 
and itmay be had from The Editor, AATAPAATALU, 
Kothakota, Madanapalli Taluk, Chittoor District. 


L. BULLAYYA, 
for Director of Public Instructlon. 
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LIBRARIES 
Director of Publhc LibLrarics, Hyderabad-R. C. No. 
M. 4.58 dated 9—7—58 for all Private, Public, School 
and College Libraries. 


డి 
GAMES FUND 

R.C.No. 112.B-53 dated 7—7— 8 of the Chief 

Inspector of Physical Education to mect the subscrip- 


tion from the Ga.nes Fund of secondary and Training 
Schoois. 


OFFICE CONTINGENCIES 


R. C. No. 210-M-3-¢0 dated 5—4—60 of the Director 
of Public Instruction for all Officers of tle Education 
Department and Headmasters and Principals of 
౦167౧061 schools and Colleges. 


T. SUBBARAMAVYA, 
Editor 4000114 
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చెఫరీయింగు (పద్యాలు) 121 


అవభీవాథలఖీలు 
(పళల్యేకతలు 


బికౌొర్‌ద్‌ రొచనలు 
ఎాలతోథ వద్వాలు 
ఆనోండోశ్చారిలి మన 
అనాను 
న్‌ గతల _ ఊవాతఖతిలు 

(పొనీశింగు) హ్హ గవర్శ్మ మెంటు అంలథఠు 
ఆ టఉగొ 

తీడ్డ!య _ అఖిల చట్టాలు 


మెదడున వేత 
(లోదావ్యాసాలు, కోఠలు 


ఆటపాటలు పబిలు పోటి 
వందలాది ఆటలపి% యులు 
పతి మానం పోటీలలో పాల్గొంటున్నారు. 
మూడు (దవ్య బహుమానాలు 
డా. 20, 19, 10. 
“వత కొక్కబున్భ్న వదివోల -సెన్మంంబు” 


we 


పతి తికను మితు?నికి బహుమానం చేయండి! 


(ణా నందోళాన్చి (వచారం చేయంజీ/ 


తొలిపలుకు 


ఆటలచట్టాలు అందరికీ సరిగ్గా అర్థం కానందువ ల్లనే 
పోటీలకాలంలో అనేక పేచీలు బయలుదేరుతున్నవి. 
క్రీడా నియమాలు తెలుగులో వుంచే అందరికి సులభంగా 
అర్గమవుతవి. పిల్లలు తేలికగా తెలుసుకొంటారు. క్రీ)డా, 
శికకుల పని బరువు తగ్గుతుంది. ఆటపాటలు పతి)కలో 
అపుడపుడు పికటింపబడిన రూల్సును పుస్తకరూపంలో 
పచురించుటతో గొప్ప కీడా సేవ జరిగినది, [కీడా ప్లికే 
షన్సు వారు అటల। పియుల యొక్క అధివంద నాలకు పొత్తు 


లయిసారు. 


“విశారదుడు” గారి ఫిొాలతోట ఆటవెలది పద్యాలు 


శ” _ 
యీ ఫ సకంలతో చగటం మంచదయినది. పద్యాలను 
వ ల వి 
కంఠస్థంచె సె చట్లాలు జ్ఞాసికం నుంటీవి. “పంతులు” కట 


"తెలుగు కూటలలో తీరికగా తెలి సటట్టు చట్టాలను వివరిం 
చారు. బీ మలు చట్లాలను బాగ? విళశదీకరి సున్నవి. 
రచయితలు తేలుగు పదాలకొొరకు చాలా (శమపడినట్టున్నది. 
అనేక పందితో త్తములతో సంపితించి తెలుగు పదాలను 
నిర్రయించారు. అవనరమైనస్పుడలా ఆంగేయ పదాలను 
గ చ Cy (49) ఇల, 
అలాగ వుంచారు. కీండా సేవకు పూనుకొని ఆటపాటలు కడా 
మాసపలకను నిర్వహించుచున్న (క్రీ కె, యం, శంకర రెడ్డి 


vill 
గారి కీ మొదటి పు నకమును అంకితం చేయటం చాల నమం 
జసముగ నున్నది, 


పాఠశాల లన్నింటిలో ఆడేందుకు పసతులుండే కోర్టు 
గెముల చట్టాలనే యీ పుస్తకంలో చేర్చారు. చేతిసాకరాట 
అనే ఫీలు హూాండుబాలు చాల మంచిది. విదేశాలలో 
విపరీతంగా ఆడుతుంటారు. పాఠశాలల్లో తప్పక పోత్స 
౮ 
హించవలసిన గొప్ప (ద, 


సవరింపు కాం నాకు అప్బంచారు, కొత్తగా 

6 

ఇ” షు పప ఆమ 
మారినో లును చెర్భవలసిన అవసరం ఓర్పడింది. ఆ 
కారణంగా స నకం వెలువచేంద.కు మ'-- కొంత ఆల; గృమెంది. 


లా 
ననే 


ఆలికగా  తలిషేందుకు “విశ [వయక్సం జరిగింది. వోకీ 


లా 
ఇ 


కిక్కాటు ఆటల చటాలనుకూడ త్వరలో ప్రచు 


po a జాం ల ఆర ఆఅ, ఆర్య 
రస్తారు (జ పీకే మన్ఫువారి | పథమ! పయ జ్నాన్ని జయ (ప్రదం 
ee 


చెంరుషలని౮దిగా౪ |్రశా|(పి౮ యుల నందరిని (వారిన స్థున్నాను, 


హైదరాబాదు-౬ల టి. సుబ్బరామయ్య, 
12-7-¢2 (గాంతీయ వ్యా చూమప్‌ద్యా, క్ట పత అాధి కౌరి, 


నెట్సాలు 
NET BALL 


1. తోడ్డ, 

ఆటచోటు నేల నున్నగా గటిగా పుంటు.ది. _ దబాస్మెటు 
కోరుమాదిరిగా వృండాలి, కొలతలు పటంలో చూ పినట్టుంటవి, 
పొడుగు 100 అడుగులు. వెడల్పు 60 అడులు, కోర్టు 
గీతలు 2 అంగుళాల దళసరితో వుంటవి. పఫొదుగుగితలను 
పిక్క గీత లంటారు, పొటి గీతలను గోలుగిత లంటారు లోసల 
రెండు అడ్డగీతలను గీచి కోరును మూదు సమానధాగాలు వస్తారు, 
నడకోర్టులో $ అడుగుల సౌడుగులో ఒక గస గోం గీతకు 
సమానా "తరంగా వుంటుంది. చినికి చివరి అంచులలో ఒ 
అడుగు గీతలు రెండుంటవి. వీనిని కీజుంత అంటారు. గోల 
గీతల నడుమ గోలయకరిలుంటప్‌ బీవిసుంచి 10 అడుగుల 
వ్యాసార్దంతో ఒక వలయార్థాన్ని క నారు ర్‌ 
కారపు గీతకూ గోలుగీతకు నడుమ పు చే చోటును టింగు 
సర్కిలు అంటారు, 


ట్ర్‌ 


EN సం 

గోలుగీతకు మధ్య గోలుకర9 10 అడుగుల ఎళ్తులో 
వృంటుంది, కర౦కు-పై పెన ఇనుపకొదతోచేసిస రింగును అమర్చు 
తారు. ఇనుపకాడయొక్క మంచము $ అంగుళానికి శగిరాదు, 
రింగుయొక్క_ లోపలి వ్యాసం 1) అంగుళాలు, వ లవరంళో 
6 అంగుళాల ఇనుపకొడ ఒకటి ముందుకు డుచుకొని 


శీ) కంకరీయం 


యు అమా "దినమూ “నము చ అం దాత 


శ ము ననా అ ఇయు ఇయు ఇ కర్టసీ 061 ఉనన యు మేమ్‌ చతు అబు నాచు వా యు అము యుల టు. 


నల హుం ee అల. వదలు మప 
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వా పంటలు! 


ఇట్మాలు లి 


వుంటుంది. ఈ కొడకు రింగు అమర్పబడుతుంది. రింగుకు 
ఒక చిన్న వలను తగిలినారు. 


ల. బంతి. 

గీవ నంబరు సాకరుబంతి నెట్బాలాటకు పవికొ న్లుంది 
బంతియొక్క. చుట్టుకొలత 27 మొదలు 268 అంగుళాలు. బరువు 
14 మొదలు 15 బొన్సులు, 


4, కాలిటోబ్ల, 


ప్లేయర్లు మడిమలులేని రబ్బరుజ్‌ కోళ్ళను ధరిస్తారు, 
మేకులు “రోహాపుకాడలు జోక్ళకు పొడుచుకొని ఫరజతాడు. 


] 


ల. టీము 

జట్టుకు బడుగురు పేయర్లు, క్రై 
పికారం వాళ్ళకీ పేర్లు:- షూటరు, అసేక్‌ 
ఎంటరు, డీ ఫెండింగు నంటరు దను, 


రులో నిలబడే స్థానాల 
, అపేకింు సెంటరు, 
స గోలుకీపరు, 

6. అథకాలం, 

90 నిమిషాల ఆటకాలాన్ని రెండు భాగాలు చేస్తారు 
మొదటి 15 నిమిషాల అర్హకాలభాగానికి తర్వాత త మొదలు 
7 నిమిషాలు విశ్రాంతి. ఆర్దకాలమైన తర్వాత కోర్చులు మారు 
తారు. ఫ్రీషాటు వేనేదానికి త్‌ప. వ ఆటకాలాన్ని యికళ కారణో 
లకు పొదిగింపబడదు. 


7.  శెవనులు, 
శ 


|. టానుగెల్చిన టీము కోర్టునో లేక మొదటి నెంటడు 
(ఫీప్యాసునో కోరుకొంటుంది. 


4 $$) శం రీయం 


గ, సుయ ర్లుఃంచె సలాలను మార్చివలసివ స అంపెరుకు 
t=" "చున, ప 
తేలుపుతారు, 
4 ఎదుటి వెసనుయొక్కు అంగీకారంతో దెబ్బలుతగిలిన 


కీ 


ఆటక తె బదులుగా మెరొకర్న ఆటలోనికి చేల్చకొంటారు 


= అ 
లి. CRT బయిటొ fs Aan 
‘9 హా ne] 
౧ ఎడుంల దూరంలో సిలబడుతారు, 


Fee న ల 
శరీరపు. చొదమనాగల. కమర. నోలవేపుకు. “మరలి 
Wes 
ఇ ద z అని 
వుటుది, వాడాఎ ఎను తౌకివుంఓవి, ఇరర బయరు 
౧ 


శ” 


నం ere jw ee ఆరంభమగుతుంది. గోలు 
జరిగెస ఏంట, అరకాలం తరాత, ఒకరి తర్వాత మరొకరు 


ge Ig 
శతు. ఇ ఇ అత ణ్‌ లా = 
సంటరివ్యాసును పూక క చారు. ఎదుటివై పు బయర్లు 


యిష్టిప*వ వరిం తింగి నీలబజడుతాకు పివి లవగానే పేయర్లు 
యివ్గానుసోరం కచలిహోతారు. నెంటకుప్లేయరు మాతం కీజు 
గీతకు పాదాన్ని చేర్చ నిలుచుంటుంది, బంతిని వినరినతర్వాత 
కదిలిపోవచు,. విజి లూదిన $ సకండ్లలోపల బంతిని విసరారి. 
తప్పు జరిగి వే మెదుటివ పు సెంటరు ప్యాసుచే స్త సుంది. విజిలతో 


బంతిన చేతులతో పట్టుకోవచ్చు; విసరవచ్చు, కొని 


చిటా లో 5 


అందించరాదు. జఒకచేతితోను రెండుచేతులతోను బంతిని తట్ట 

నచ్చును. స్వాధీనంలో వుంచుకోడానికి నేల కొకసారి బంతిని 
తస్తవచ్చు. చేతిలో లేక చేతులలో వుంపే బంతి స్వాధీనంలో 
నృన్నటు భావింపబడుతుంది. 





కట ప 

ఉష ) 
“ బంతిని నేల బట్ట తులు ల షి 
మరలా బంతిని పటుదానుడ్ము. లు 


తారం మూర 


© (కేందివి తన్ను లగులొబీః = 
1. మరోసారి నేలకు బంతీని తట్టి పట్టుకో వటం 
మరోపర్యాయం (క్రింద పడేసి బంతిని పట్టుకో వటం 
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త, ఇంకోసారి బంతిని పైకి విసిరి దానిని గాలిలో పట్టు 
కోవటం; ఆటలోను బషూటింగులోను ఇది తప్పగుతుంది, కాసి 
వాటరు లేక అ పేక్కు శేయరు విసిరిన బంతి గోలు కాకపోతే 
మరోసారి బంతిని పట్టుకోవచ్చు. 

4. కౌవాలననీ బంతిని నేలమీద దొ ర్లించటం, 

5, కావాలనని బంతిని ఒకచోట పెట్టటం, వదలటం. ' 

6, బంతిని నేలమీద పెట్టి, రెండు చేతులను వదలి, 
మరలా బంతిని పట్టుకోవటం, 

7. గోలుపోస్లువెపుకు విసిరేసిన బంతిని మరల తానే 
పట్టుకోవటం, 


“ట్ట్బాఅ yr 


బంతీని కాలితో తన్నరాదు. బిగించిన పిడికిలితో కొట్ల 
కూడదు. షూటరు, అకేక్కుపయరు, సెంటరు ప్యాసునుంచి 
నేరుగా బంతిని తీసుకోరాదు: షూటింగు సరిఇలులోని చోటును 
తాకకూడదు. 
గతి సె తప్పులకు యెదుటివై పుకు సరొప్మాసు వస్తుంది, 





శా 
లుల ఆటలగతేదు 
గీభ్రనుదాటి పోయింది 


11, గోలుచోయథిం, 

ఫీషాట్టు చేసే పరిసితులలోతప్ప షూటింగు సర్కిలులో 
నుంచి షూటరూ అపేష్క పేయరూ గోఎిచేస్తారు.. విసరిన లేక 
తట్టిన దింతి రింగు పేనుంచి వలలోని* దూరి రె క్రిందికి సెడుతుంది, 


ట్ర కీర కంక రీయతి 


అపుడు గోలు జరిగి 

nl నట్లు, షూటు చేస 

టప్పుడు ఎగరటం 
తప్పుకాదు, 

ఈ (క్రింది పరిసీతు 

జ 4 

లలోగోలుచేయటానికి 
వీలుకాదు: 

1. శరీరధాగ మే 


అవ తష, 
( చినా షూటింగుసర్కి 
లుకు వెలపల వుంపే 





ధం ల్‌ ఆ సస ఇన ఇ 
ల Ey పట్టుకొనివిసరితే గోలు 
గ \ (ఉ సాట్‌ ఆంగీకరింపబడదు, 


2, షూటింగుసర్కిలులో అంపెరు నేలకు పడేసిన బంతి 

Ca నా ణి 
ఎగిరితే దాన్ని పట్టుకొని నేరుగా గోలుకు విసరడానికి వీల పడదు. 
9. రెండుషాట్లు వరుసగా తీసుకొనెటప్పుడు, ఇతర 
పేయర్గ నెవరినై నా తాకందే రెండోషాటుతో గోలుచేయటానికి 


సీలుకాదు, 


౯శ్లీలుం= గోలు జరిగితే తప్పుజరిగిన చోటుసుంచి ఎదుటి 





12, మూడు సెకండ్ల లియియు, 

8 'వెకం డ్లకాలానికి మించి ఎవరు బంతీని పట్టుకొని 
వుండరాదు. బంతి ఆటటో వున్నప్పుడు, గోలుకు విసిరేటప్పుడు, 
ఫర్పప్యోసు తీనుకోవటంలోను, బంతిని వినరటానికి ఆటక శె 
నిఐబడిపున్నప్పుడు నెంటరుప్యాసుకు విజి లూదినపుడు, 9 నెకండ్ల 
లోపల బంతిని వదలివేయాలి. 

తప్పులకు శక్షః ఎదుటివైపుకు ఫోప్యాను వస్తుంది. 
సెంటరుప్యాసులో అలస్యం జరిగితే యెదుటి టీముకు చెంటకు 
ప్యాసు పోతుంది. 
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18. పాద వయాణం, 


బంతిని పటుకౌని నడవరాదు, పరుగెత్తరాదు, గెంత 
రాదు. బంతిని త్రీసుకౌన్నతర్వాత రెండు పాదాలను ఒకేసారి 
నేలకు మోపవచ్చు. ఒటిపాదంమీద ఏవెపుకైనా ఎన్ని 
సారులై నా తిరగొచ్చు. ఆ రెండో పాదాన్నిమ్యాతం కదిలించ 
కూడదు. బంతిని పటుౌన్నపిమ్మభ ఒంటికాలితో నేలకు 
కూర్చోవచ్చు. ఏవైపుకెనా పివటింగు చెమొచ్చు. పియా 
ణపు తప్పుకు ఫిప్యాను యెదుటి టీముకు వస్తుంది. 


14. అవంత్‌ం — తీవ్యశీడో, 


ఇకరులకు **టంకం 
కలిగించే విధంగా ఆడ 
కూడదు. చేతులను 
అడ్డంగా చాపఓం, మో 
చేతితో పొశ వటం, పైన 
పడటం, తోంయట-, 
పట్టు "నటం, లాగటం, 
తప్పులగుతవి. (పత్యర్రి 
చేతులలోని బంతిని ఏ 
విధంగానైనా లాక్కోవ 
టంకూడా తప్పే. 
బంతిని స్వేచ్చగా విసిరి 
వేయటానికి వీలుకొని 
విధంగా వూరకే నిలబడి 





ఇట్మాళు 11 


వృుండటంకాడ నేరము ఆగుతుంది. చేతులు చాపకపోయినా 
తోంయకపోయినా యిబ్బందికలిగేటట్లు వూరకే నిలబడివుండటం 
కూడ తప్పుకిందికి వస్తుంది. విసిరిన జంతిని అక్హుతగిలి 
నిలపడం తప్పు కానేరదు. పైతప్పులకు ప్రత్యర్థులకు |ఫీషాటు. 
Free Shot - బహూకరింపబడుతుంది. 


15. థీషాయుః 
షూటింగుసర్కిలు వెలుపలినుంచి షూటరైనా ఆషేక్‌ 
అయినా (షాటు తీసుకొంటుంది. ఆమె పాదాలు నలయానికి 
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వెలుపలికి వుంటవి, ఏ పాదభాగంకూడా గీతమీదికి పోరాదు. 
రింగులోవికి ణంతిని నేరుగా విసరాలి. మరొకరికి ఆందివ్వరాదు. 
విసరిన బంతిని తానే మరల పట్టుకొని రింగుకు వేయరాదు. 
ఇంకొకరు తాకనిదే, ఆడనిదే తానా బంతిని గింగులోనికి 
వినరరాదు. | 


షూటుచే నేవాళ్ల చేతులను బంతి వదలకపూర్వమే ఆట 
కత్తె లనరు వలయంలోనికి (ప్రవేశింపరాదు. విసిరే పేయరుకు 
$అడుగుల దూరంలో ఆంద రాటక తెలు నిలబడుతారు. 


వలయంలోపల షూటరుకోగాని ఆ పేక్కుకుగాని తప్పు 
జరిగితే, తప్పుజరిగిన స్థానాన్నుంల రింగుకు బంతిని విసిరే 
వసతి లభిస్తుంది. 


శిక్షలు... కాచుకొనేవాళ్లు తప్పకావి నే, పాటును మరలా తీ 
కొంటారు. మార్కొనేవైపు తప్పుచే సే కాచుకొ 


వాళ్ళకు _ప్యాను వ స్తుంది. 


జ లీ 


16. అధ్‌వైఢు Off-Side 

కాచుకొనే చోటు, నడిచోటు, ఎదుర్కొనేచోటు అని 
ఆటచోటు మూడు ప్రదేశాలుగా గీయబడుతుంది, ఈ చోట్లలో 
వుండే ఆటకత్తైలుకూడా నిర్దేశింసబడి వుంటారు. నిర్హయప్ప 
చోట్లు హద్దులను దాటిపోతే సొంతచోటులో లే రనే తప్పును 
చేసినవా రగుతారు, ఈ వివరాలు సటాలలో విశదీకరించబడి నవి, 


క ట్బాలు 


గ్గ సో, స్‌ / చో 
// 


కాదుకొనబి లు 
fs dfs లో 


Wied 


గ 
LM 








అవు వి 


కోరులోని ప్లేయర్లు = మాటరు 
ఆ'పేకు, లు “కాచుకొ నే కోరు 
లు 
లోని5 కోరుజతపు. వలయం 
కలిగిన తమ కో రులోను నడి 
కోర్టులోనూ అడవచ్చును. ఆడే 
చోటు గీతలతో చూపబడింది. 


కాదుకొనే పేయర్షయిన గోలు 


కీపరు డీ ఫెన్సులు ఎదుర్కొనే 


చోటును ప' వేశించరాదు, కాని 
వారు నడికోర్టుకు పోవచ్చును. 
పోయేదానికి అభ్యంతరం లేని 


పిదేశం పటంలో గీతలతో 
చూపించబడీనది, 
ద్‌ 
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నడిచోటి ప్రేయర్లయిన నెం 
టరు అేకింగు నెంటరు, డిఫెం 
డింగు 'నెంటర్లు నలయాలలోనికి 
పోరాదు. ఇతర చోట్లలో గీత 
లున్న (ప్రదేశంలో ఆడడానికి 
అభ్యంతరం వుండదు. ఆఫ్‌ 
నెడయ్యే పిదేశాలకు పటా 
లలో తలు లేవు. గతలన్నీ 
ఆయాచోటి పిదేశాలకు చేరి 
వుంటవి. కౌబట్టి గీతలమీద 
వుండటం తప్పు కౌజాలదు, గీత 
లను దాటితే తప్పు, సొంత 
స్థానాన్ని విడిచిన ట్రగుతుంది. 
1 చేతిలో బంతి వుండవలసిన పని 
లేదు, (ప్రత్యర్ణు లిరువురు ఒకేసారి సొంతచోటును వదలితే 
అంపైరు తప్పును పాటించరు. ఆటను సాగిస్తారు, తప్పుకు 
యెదుటివై పుకు ఫీప్యాసు వస్తుంది, 





17. పట్టుకొన్న బింతి, 

ప్రత్యర్థు లిరువురు బంతిని పట్టుకొంటే రెఫరీ విజిలూది 
ఆటను నిలుపుతాడు. తప్పుజరిగిన స్థలములో అంపైరు నేలకు 
బంతిని పడవేస్తారు. బంతి కోర్టుగీతలకు వెలుపలికి వె 
ముందు (ప్రత్యర్లు లిరువురు ఒకేసారి బంతిని తాకివుం టే, అప్పుడు 
కూడా అంపెను బంతిని నేలకు సమీపసలములో తటుతారు. 
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18. నోలవ లొట్టీఢ ౦, 
9 అడుగుల దూరంలో (ప్రత్యర్థులు యెమురుముఖంబెట్టి 
నిలబడుతారు. వాళ్ల వీపులు (ప్రకు_గీతల వైపు కుంటవి. 
ఎడమచేతివై పుకు వాళ్ల మార్కొనే గోళ్తుంబవి. రెఫరీ 


యిద్రరిమధ్య నిలబడి, ఇద్దరికి సమానంగా ఎగిరేటట్లు బంతిని 
నేలకు కొట్టతారు. పిత్యర్లు లిదరు చక్కగా నిలుచుంటారు. 





వాళ్ళచేతులు (ప్రక్కల కుంటవి. బంతి నేలకు తగిలినంతదాకా 
వాళ్లు కదలరాదు. వాళ్లీరువురిలో ఎవరో ఒకరు తాకిందాకా 
బంతి ఆటలోనకి రాదు. తప్పుచేన్తే ఎదుటివై పుకు ఫీ9ప్యాసు 
పోతుంది. 


16 శ్రి శంకరీయం 


19. లోని వినవ్‌ _ (తోయిన్ను. 

పిక్క_గీతలనుగాని గోలుగీతలనుగాని దాటిపోతే బంతి 
అవు టవుతుంది. ఆటస్టలంలోవుండే పేయరు పట్టుకొని ఆడికే 
అవుటుకాదు. బాన్నె.టు సాకరాటలమాదిరి గాలిలో అవుటు 
లేదు. నేలకు పడితేనే అఆవుటవటం. బంతి వెలుపలికి పోయిన 





చోటునుంచి ఎదుటివై పుకు లోనివిసరు వస్తుంది. (ఇరువురి 
చేతులలో చిక్కిన బంతికి యీ స్టలవిర్హయం వర్తించదు.) 

బంతిని ఏవై పుకె నా విసరొచ్చు. గీతకు వెనక కదల 
కుండా నిలబడి 3 నెకండ్లలోపల విసరాలి,. ఇతర పేయ 
రందరూ 9 ఆడుగుల దూరంలో వుంటారు. వలయంలో వుండే 
హక్కుగలవాశ్లే గోలుగీతకు వెనుకనుంచి లోనికి విసరడానికి 
వీలుంది. (ఇతరులు విసరరాదు). ఆఫ్‌ నైడు ప్రదేశానికి అవతల 
మంచి లోవికి విసరటం కుదరదు. 
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తొమ్మిది అడుగుల యూరొలో 
fess 
కో ర్తుకు వెలుసల నిలబడి పేయరు బంతిని పట్టుకొంటే 
తాను చెండును చెంగించిన ట్రగుతుంది. 
లోనివిసరు జరగటంలో త ప్పు జరిగితే, ఎదుటివై పుకు 
విసరు వస్తుంది. మరలా లోనివిస రు తీసుక్‌ కోబడుతుంది. 


20. గోలువోస్టు తౌకఢం. 

గోలుపోస్టులజోలికి పయరు పోకూడదు; తాకరాదు. 
పడకుండా నిలబ'డేదానికి అనుకోకూడచు. గోల పోన్లును తగిలి 
వచ్చే బంతిని పట్టుకోవచ్చు. కాని బంతిని విసిరేవారే మరలా 
బంతిని ఇతరులు ముట్టుకొనకుండా తాకిరాచు; పట్టుకోరాదు, 
తప్పుకు యెదుటివై పుకు ఫ్రీప్యాను వ స్తుంది, గోలుకు బంతిని 
విసిరేటప్పుడు, కాచుకొనే 'పేయర్లు గోలపోస్టుజోలికి పోతే 
మరలా బంతిని గోలుకు విసరనివ్వాలి. గేల జరిగితే లెక్కకు 
వసుంది, 
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చటానికి తప్పుజిరిగినచోటునుంచి పాసు తీసుకోబడు 
తుంది, పాను చేసే "పేయరు కదలకుండా నిలబడాలి. 
అయి 9 అడుగుల దూరంలో వుంటారు, తప్పు 
జరిగిత్త ఎదుటి ప్పకు కు ప్యాసు వ _సుంది. 
22, అంతు, . 
పోటీ నిర్వహించటానికి యిరుపుకు ఆంపయిరు లుం 
టారు. ఎవరి కోధ్రధాగంలో వారు పోటీని అదుపులో పెట్టు 
కొంటూ ge లి సుం కాను. నడిగీళనుంచి ఆటచోటు 
రండుభాగాలు చేయబడుతుంది. ప్రతి ఆం'పె రూ ఒక పిక్క 
గీత నిర్ధయాలనుకూడ చేస్తారు. తమ భాగంలో గోలు జరిగిన 
తర్వాతి 'ఆవసు ఆరంధి కారు. 
ఆరికాంమెనతరా?తొ అం ఎరు తమ ధాగాలను మార్చుకో 
రాదు, ఒముకీఎర్షుగాను సో గరరుగాను అం'పె రులు పనిచేసారు. 
వేరేవారినినాడా ఏర్పాబుడేసుకో వచ్చు. అనుః=ాల నియమాన్ని 
అంపె ర్లు అమలుపరున్తారు. తప్ఫుచేసినవా శరే లాభం కలుగ 
కుండా చూశారు వదలకుండా ఉగోకరమెన ఆడుతున్న ఆట 
క రెలను అంసె కు మందలిస్తారు. a వర గర మెతే ఆటలోనుంచి 
తొలగించి అవతలికి పంపించే హక్కు, అంపై పె ర్లకున్నది. అం 
పెర్ష తీర్పులకు అప్పీలు లేదు. ఎవరును [(పన్నించడానికి 
లుపడదు, 
అంపైర్లు (పక్శగీతలకు వెలుపల వుండి పోదీని నడిపి 
స్తారు. విజీలును బాగా హూదుతారు. అనుకూల నియమాన్ని 
పాటించేందుకు స ప్రయత్నిస్తారు, 


లా 
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లలి ([వమాదాలు, 

పిమాదాలకొరకు, యితర కారణాలకోసము, ఆట ఆగి 
పోతే, నడికోర్టువద్ద అం టై రు బంతిని క్రిరిందికి పడ్‌ వే మూ ఆటను 
సాగిస్తారు. కూరిరకీ9ిడకు ఆట ఆగిఫోశే Ut షాట్టులో పోటీ 
(పారంభమగుతుంది., నష్టమైన కాలాన్ని (పతి కాలార్రధాగానికి 
చేర్చుతారు. 


21, లతలు — పెనాల్లీలు, 

ఈ కింద తెలిపినపికారం తప్పులకు తీర్చులు యిన్వ 
బడుతాయి:-_ 
వీటికి (ప్రప్యానును ఇస్తారు?..._ 

1. పదో చట్టవిర గ్రాలకు __ అంసే_బంతిని నలకుకొట్టి 
మరలా పటుకో వటం; విసిరి మరలా సట్ల.కోవటం; కావాలని 
బంతిని నేలమీవ దొర్లించి; బుద్రిపూర్వికంగా బంతిని 
ఒకచోట పెట్టడం, వదలివేయలం; గేలమీద జంతిని 
రెండుచేతులతో పెట్టి, చేతులు తీసేసి మరలా పటుకోవట9; 
గోలుపోస్టుకు తగిలివచ్చే బంతిని తానే మరలా తీసుకోవటం; 
కాలితో బంతిని తన్నటం; పి పిడీకిలితో కొట్టడం; నెంటరుప్యాసులో 
నుంచి వచ్చే బంతిని వలయంలో నిలబడి తీసుకోవటం -- 
ఈ తప్పులకు ఫిప్యాను యెదుటివాళ్లకు 'వెళ్ళతుంది. 

2 పదకొండో రూలు తప్పులు _ వలయం వెలుపల 
నుంచి గోలుకు బంతిని వినరటం; అంపైరు వలయంలో నేలకు 
పడేసే బంతిని గోలుకు విసరటం; రెండోషాటును తీసుకొన్న 
బంతిని గోలుకు విసరటం ౬ ఈ తప్పులకు ఫీగీిప్యాసు పిత్వ 
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9 మూడు సెకం డ్రకు పైగా బంతిని పట్టుకొని వంగ 
రాదు = ( 2) 
శ, బంతితో నడువరాదు, పరుగె త్తరాదు. గెంతరాడ 


[8 
( ర. మార్కొనేవై పువాళ్లు తీసుకొనే ఫ్రషాటు తప్పులు 
(13) 
6. ఆరినెడు 3 గం (16). 
(1 నేలకు సడే సే బంతినిగురించిన తప్పు (18) 
రిం గోలుపోస్టుజో లికి పోయే తప్పు (20) 
9. 


_ైప్యాసు తప్పు (21) 

శః కింది తస్పృలకు 2పాటు ఇవ్వబడుతుంది:. 

1. తప్పుకొనగానికి చేనే పియత్నంలో చేతులను 
అడ్డంగా చాపడం, మోచేతులతో పొడవటం, చార్జింగుచేయటం, 
మార్కొనడం, య పట్టుకోవటం -- ఇలా ఆటంకం 
కలిగించే తప్పులు. 

2. బంతిని కీసి పారేయదం. 

9. బంతిని పట్టుకొని ఆదే (ప్రేయరుకు ఆటంక 
కలిగించటం. 

శ, బంతికి అడ్డంవచ్చి యెగరటిం, (14) 

కాచుకొనువై పువాళ్లు ఫిషాటుచట్టాలను ఉల్లంఘి చే 
ఫిషాటును మరలా గ తీసుకొంటారు. 

తొమ్మిదోచట్టవిరుద్దాలకు, క్రీజును పాదంతో తాకనిదానికి, 


సట్మాళఈ ¥| 


బంతిని శ సెకం రకు పెగా వుంచుకొన్నందుకు నెంటరుప్యాను 
ఎదుటివారికి వస్తుంది, 
లోనివిసరులో జరిగిన తప్పులకు నడుస్తూ లేక పరు 

గెత్తుతూ విసరటం, గీతమీద నిలబడి విసరటం, ఇతరులు విసిరే 
టప్పుడు 9 అడుగులు లోనికి చొరబడటం, చాలాసేపు బంతిని 
పట్టుకొనివుండటం, వెలుపల నిలబడీవుండి ఏసరిన బంతిని పట్టు 
కోవటం _ ఈ శ చట్టానికి జరిగిన తప్పులకు లోనివిసరు 
(ప్రత్యర్థులకు లభి స్తుంది. లోనివినరు జరిగేటప్పుడు (ప్రత్యర్హులు 
తప్పులుచే నై లోనివిసరు మరలా తీనుకోబడుతుంది. 

ఆంధ్ర ప9జేళ ప్రిధావ వ్యాయామ విద్యాధి కారిణి (శ్రీమతి యర్మయోశి 
ఓడెలుగాగ కూర్చిన చట్టాలను విశారద తెనిగించారు. 


అది అ > 
చట్టాల పద్యాలు 


రింగుకు వలను తగిలించినందువలన 
వచ్చె పేరు నెట్టుబా లటంచు; 

బంతి రింగు దూరి పడినచో నొక గోలు; 
ఆటపాట పూలతోట బాటం 


ఏడుగు రొక టీము కాడుచునుందురు 
మారుప్లేయ రన్నమాజె లేదు; 

అంద తాడుచుందు రాట ముగియుదాక, 
ఆటపాట పూలతోట బాటం 


బగ 


శ్రీ శంకరీయం 


బంతి చేతబట్టి పరుగిడకూడదు 
చెండుతోటి నడక కుండు తప్పు; 
నేల పాదమూని నిలుచుట యొప్పగు; 
ఆటపాట పూలతోట దాట. 


ఆటచోటు మూడు వాటాలుగా నుండు 
చోటు వదలకూడ దాటకత్తె; " 
సొంతచోటు దాటుచో ఆఫునై డగు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


అడుతగిలి యెదిరి నాటంకపజఅచుట, 

"పె నపడుట్క, యొదిరి పటుకొనుట, 

యె : లు 

పెద్ద తప్పు అగుట + షాొట్టులను దెచ్చు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


వలయరేఖమీద నిలబడి (= షాట్టు 
చేయవలయు ముందుశ్లేణివారు; 

ఆంద అపుడు తొమ్మి దడుగుల కుందురు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


చేతులందు బంతి చిక్కుకొన్న ప్పుడు 
ఆటక త్తే లాట నాపవలయు; 

వారి నడుమ రెఫరి పడవేయ బంతిని; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 
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టికు జెప్పకూడ దం'పె రుతీర్చుకు 
తీర్చు కమలు జరిగితీరవలయు; 
రెఫరి చక్రవరి డ్రీడాస్త్రలమ్ములో; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


ది 


తస్సు జిగి నంచు చెప్పుట సరికాదు, 
మధ్యవ ర్హి విన్న మండిపడును; 
చెప్పినట్లి తపస్సు నొప్పరు రెఫరీలు 
ఆపాట పూలతోట వాట. 

తన కగపడునట్టి తప్పుల శికీించు, 
కన్నుల పడకుండ కొన్ని పోవు; 

నలు మొగంబులున్న నలువలా రెఫరీలః? 


ఆటపాట ఫూలతోట బాట. 


తగవరితన మంత సొగనైన పనికాదు 
మెప్పు లేని గొప్ప దెప్పుల పని; 

చూచు ప్రజల మెప్పు సుళువుగా దొరకునా? 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


ఆడు టొకటి, ఆట నాడించుటొక్కటి, 
తీర్చుతిరు వేరు, నేర్పు వేరు, 

అట నాడగానె అంపెరు కాలేడు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


తోబాలు 


విసరటాన్ని ఇంగ్లీషులో తో అంటారు. విసిరేబంతి 
ఆటను ఇంగ్లీషులో (త్రోబాలు అంటారు. వాలీబాలాటకంటె 
కొంచెం తేలికగా వుంటుంది. బాలికలు స్త్రీలు విశేషంగా ఆడు 
తుంటారు. 


1. అట్‌ తెలు, 

ఆటకు రెండు టీములు. టీముకు తొమ్మండుగురు 
పేయర్లు. కోర్డులో మూడు వరుసలుగా నిలుచుంటారు. నిలబడే 
వరుస్మక్రమాన్ని గేము పూర్తయిందాకా మార్చకూడదు, తర్వాతి 
గేములో మార్చుకోవచ్చు. _ప్రేయ్యర్గకు 1మొదలు $ీవరకు 
నందిర్లుంటాయి. నిలబడే వరుస యిలాగుంటుంది. 


బి. నర్గీంను 

కోర్టయొక్క వెనకగీత వెలుపల నిలబడి సర్వు చేస్తారు. 
సర్వీసుప్రదేశమంటూ లేదు. ఎచ్చటనుంచై నా సర్వు చేయొచ్చు. 
సర్వీసులో శరీరభాగం కోర్టుగీతను తాకరాదు. ఎదుటి కోర్టుకు 
ఏచ్చటికైనా బంతి సర్వచేయబడుతుంది. ఆవతలివై పువాళ్లు 
సద్వచేసిన బంతిని పట్టుకొని యీవైపుకు విసరుతారు, పట్టు 


తోంచాలు 


అటు యిటు విసరడంతోనే ఆట జరుగుతూంటురేకోా హావారా 
ఒకరు విఫలు లయ్యేదాకా బంతి అటు యిటు వేస్తుంటారు. 
ఎదుటి వై పు విఫలమైతే సర్వుచేసిన జటుకు ఒక పొయంటు 
వస్తుంది. ఆ ప్టేయరే మరలా సర్వుచే స్త సుంది, సర్వుచే సే 
ప్రేయరు వలె పై క్ర విసరలేకపోయినా, తన జట్టు అఆబక _తెలు 
బంతిని ఎదుటికోర్హుకు స్మకమంగా పంపించలేకపోయినా సర్వీను 
నిలిచిపోతుంది, 'ఎదుటివా్ళా కు సర్వీసు వెళుతుంది; వా శ్లపుడు 
మొదట నిలబడ్డ కమాన్ని po మారుతారు. 9న ౦బరు 
వేయరు 1 నేంబరుచోటికి పోతుంది. “రెండు మూడోచోటికి 
మూడు నాలి 5 లో చోటికి, ఇలా కదలగా 8 నంబరు శాయరు సర్వీసు 
చేసే చోటికి వస్తుంది. సర్వీసును [పారంభించేదాని నికి ముందు 
గాన యీ మార్పు జరుగుతుంది. బంతిని చేతప పట్టుకొని సర్వు 
చేయటానికి సంసిద్దింగావున్న బయరు స్మోరుసు చెప్పి “ప్లే 
అని లేక 'ఆట' అని అరుస్తుంది. 1-2 2-4 4_2పే అని 
కేక వేసిన అనంతరం ఒకక్షణం ఆగి ఆ తర్వాత సర్వ చేస్తుంది. 
సర్వీసుకు పూర్వ (ప్రతిస్తయకు యా మాటలను పలుకవలసీ 
వుంది. లేనిచో తప్పు జరిగినట్లు సర్వీసు పోకు.ది. తెలుగులో 
లేక ఇంగ్లషులో చెన్పవచ్చు “2-4 ఆలో అంపే బాగుం 
టుంది. సర్వీసుకు ముందుగా వెనకనుంచి అంగలువేస్తూ రా 
వచ్చు. కాని కోర్టుగీతను తాకరాదు, తాకితే సగ్వీసు ఎదుటి 
కోర్టుకు పోతుంది. 


లో కోర్డు. 
కళాశాలలకు, 60 40 ఆడుగుల కోర్టు. వల యెత్తు 
7 అడుగులు, పాఠశాలలకు 50% 80 అడుగులు: వలయె 


26 థ్రీ శంక రీయరి 


0 అడుగుల, పైకొలతలలో కోర్టు నిడివి దీర్హచతురరగా 
వుంటుంది. కోర్టునకు నడుమ వల పైకి కట్టుతారు. నడిగీతకు 
ఒక అడుగు వెలుపలగా నిలువుకరి లుంటవి, వలయె త్తును 
మధ్య కొలుస్తారు. పాఠశాలల కోర్టుకు వలయెత్తు 6 అడుగు 
లుంటుంది. 


జీ వల, | 

వలకు యిరువై పుల $ అడుగులకు గీతలు వేస్తారు. ఈ 
గీతల మధ్యపి దేశం న సాల జోను_తటస్థ నై సానం, దానిలో 
ఇంతి పడితే అవుటయినట్లు. 'పేయర్లెవరూ దానీలోపలికి ప్రవే 
శించరాదు. కానీ ముందుకు చేతులు. చాపి పట్టుకోవటం తప్పు 
కాజాలదు. అప్పుడుకూడా లోపలికి చొరబడితే తప్పు, 


వల వాలీబాలు నెట్టువలెనే వుంటుంది. (క్రిందా పైనా 
పట్టీ లుంటవి, గట్టిగా - వలను కట్టుతారు. వలను తాకిన 
బంతి గోడకు తాకిన ట్లుండాలి, 


భ్‌. వంతి. 

ఐదవనంబరు సొకరుబంతీ తో౦బాలుకు సరిపోతుంది. 
గాలితో నిండినపుడు బంతి చుట్టుకొలత 27.29 అంగుళోలలో 
పుంటుంది. 


6. ఉటవద్ధతులు, 
ఈ క్రింద వివరించే తప్పులను సర్వీనువై పువాళ్లు చే నే 
సర్వీసు పోతుంది, ఎదుటివైష వైపు చే సర్వీను జట్టుకు ఓక 
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1. అశుగువోయఖొన్ని ప్రోత్సాహపరుపరాదు. కొని 
బంతిని పట్టుకొన్న వూప్పులో పడిపోకుండా నిలబడటానికి ఓక 
అడుగు వే స్తే అది తప్పుకాదు. కాని బాగా బంతిని వలపైగా 
పంపించాలనే కోరికతో అడుగువే స్తే నేర మగుతుంది. 


2. ఎగర బంతిని విసరొచ్చు. ఎగురులోనే బంతినీ 
విసరాలి. నేలకు పాదాలను మోపేదానికి ముందుగానే బంతి 
చేతులను వదలాలి. 

ర రెండునొర్లు బంతిని తాకటం తప్పు, బంతిని చేతు 
లలో (త్రిస్పుకోరాదు. తిప్పితే బంతిని (తిప్పిన నేరం జరుగు 
తుంది. కాబట్టి ఒంటిచేతో విసరటం లాభపిదంగా వుంటుంది. 

4. నోలవ బంతి పడితే ఆట ఆగి పోతుంది. తమ 
వై పుకు వచ్చేసిన బంతి, చేతులకు తగిలినా చేతులలో దూరినా 
మరొకరు పట్టుకోవటం మంచిది. తప్పుకాదు. అలా పట్టుకొన్న 
'ప్లేయరు వెంటనే బంతిని ఎదుటికోర్లుకు విసరాలి. అఆందింప్పులు 
పనికిరావు, తప్పు లగుతవి. 

శ. 2ఠరే వరుసగా బంతిని రెండుసార్లు తాకరాదు; 
తోంయరాదు. కాని మరొకరు తోకినతర్వాత " తట్లనచ్చును లేక 
విసగవచ్చును. వలమైనుంచి ఎదుటి కోర్టుకు బంతిని పంపించే 
పిడుళ్నంలో మెందశై నా బంతిని తాకవచ్చును; పె కెగురనీయ 
వచ్చను. అనేకమంది చేతులను బంతి తాకవచ్చును, కానీ 
ఆంీంపులు తప్పు లగుతవి, 

. 6. వద్దూ చేసినట్టి బంతిని ఆకోర్టువారే తట్టి తోర్తిసీ 

క్రి పోయేటట్లు. చేయరాదు. ఎవరిని తాకకుండా సరాసరి 
ఐ/6 వలనుదొటి మ న పోవాలి. 
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7. సర్వుచేనే బంతి వలకు లగులరాదు, 

8, మామూలు ఆటలో బంతి వలకు తగలటం తప్పుకాదు, 

9. గీతల దళనరి 2 అంగుళాలలో వుంపే బాగుంటుంది, 
గితలు కోర్టులో పలికే వుంటవి కాబట్టి గితలమీద పడిన బంతి, 
బంతీభాగము కోర్టులో పడినపే అనుతుంది. 


10. వెలుపలికి వె శ్లే బంతిని ఎవర్షై నా తాకితే, ఆవైపు 
వారే తస్పుచేసినట్లు, బంతిని ఎదుటికోర్లుకు పంపలేకపోయిన 
ట్రగుతుంది, తాకినవై పు తప్పు చేసినట్లు భావింపబడుతుంది. 

11. ఇరువురు లేక యెక్కువమంది ఒకేసారి బంతిని 
సట్టుకొంసే తపు జరగదు, కాని తక నవారు చేతులను 
నదలాలి. ఒకరు బంతిని విసరుతారు. ఒకరే బంతిని వలపై గా 
పనిని చేయాలి. 

12, బంతిని ళరీరసహాయంతోను కాళ్ల సహాయంతోను 
పట్టుకోరాదు. చేతులతోనే బంతిని ఆపుజేయాలి; పట్టుకోవాలి, 
ఒక చేతితోనే విసరటం మంచిది. బాగా విసరు జరుగుకుంది. 
చేతులలో బంతిదొన్లే తప్పు జరుగదు, రెండుసార్లు ఆడే 
తస్పుండదు. 


7, వోటోవొలవలు, 


1. పోటీని జరిపించటానికీ ఒక అంప్రేదు ఇరువరు 
గీతల రెఫరీలు వుంటారు. అంపెరు నాణమును పైకి విసు 
తారు. టాసుగెల్చిన టీము కోర్టునో సర్వీసునో కోరుకుంటుం3. 
స్సేయర్లు నిలబడే వరుసను స్కో-రుషీటులో వా్రసిపెట్టాలి. బు! 
స్కోరరుకూడా వుండటం మంచిది, 
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.2 అడుగువేనేదాన్ని, పట్టుకొని విసరటాన్నీ రెఫరీ 
గమనిశాడు, పట్టుకొని విసరటమే ఆటలోవుండే (ప్రధానమైన 
నేర్చు. కాబట్టి తట్టటము అందివ్వటము తప్పు లగుతవి. 

3. ఒక చేతితోను లేక రెండుచేతులతోను బంతిని పట్టుకొని 
విసురుతారు. ఒక చేతితోనే సట్టుకౌని వీసరాలనే రూలు లేదు, 

4, గేముకు 15 పొయంట్లు. ఎదుటివైప్పు తప్పులుచే స్తే 
సర్వీనుజట్టుకు పొయంటు వ స్తుంది. వాలీబాలు మాదిరిగా 
రెండు పాయంట్ల తేడాతో గేము గెలుపు ని న్రయమగుతుంది. 
10.15; 14-160; 15: 17 ఇలా గేముగెల్పు పాయంట్లుంటవి, 
పోటికి 8 గేములు, రెండు గేములు గెలిచిన జట్టుకు జయం 
చేకూరుతుంది, 


రింగు కొన్నిసు 
టెన్నికాయిటు _ రింగాట 


1. రింగు! రబ్బరుతో చేయబడుతుంది. కొన్నిచో ట్ల 
తాడుతో చేసిన రింగులనుకూడ ఉపటె?గి గి స్తున్నారు, రింగు 
ge 7 అంగుళాలు, మందం Il అంగుళాలు. తూకం 7నుంచి 

9 అవున్సులు, 


2. అటకోడ్లు: దీర చతురం. డబుల్సు కోర్టు.ఇద్గరాట 
చోటు--కొలతలు 036 18 "అడుగులు. సింగిల్పాటకు = ఒక 
రాటకు, కోర్టు 4049 అడుగులు సగం కోర్టు, నడిగీతకు 
యిరువై పుల “ అడుగులు కీరిజుచోటు. పైన వల. 


లీ. వల: నూలుదారంతో చేసిన వల 18.20 అడుగుల 
పొడవుతో వుంటుంది. వెడల్పు 18 అంగుళాలు. క్రిందా పైనా 
వలకు తెల్లపట్టీలుంటవి. పట్టీలలో పగ్గా లుంటవి. వలకర్శ్రలకు 
$ అడుగుల ఎత్తులో వల కట్టబడును. వల గట్టిగా సాగదీసి 
కట్టబడుతుంది. వెంటరులో వల యెత్తు 4 అడుగులా 9 అంగు 
శాల కుంటుంది, 


కొందజు వల యె త్తును 6 అడుగులకు వృంచుకొంటారు, 
సింగిల్సాటకు సగము కోర్లునే తీసుకొంటారు. 


4. భానుః టాసుగెల్పుతో కోర్టును కోరుకొంటారు, 
' ఎదుటివైవు-టాను గెల్వవివైపు సర్వ చేస్తారు. గెల్చినవారే 
_తరా౭తి గేములో. సరీశసును పాగిరంబిసారు. = 


రీంగుఓన్నీ సు కీ! 


ల్‌. పాయంట్లుః: గేముకు కొందు టెన్నిసు స్కోరును 
హిలీబాలు స్కో.రును తీనుకొంటారు. 15 పాయంట్లకు గేము 
పూర్తగుతు-ది. గేముకు 2 పాయంట్ల తేడా అవసరం; 18-15; 
14.16, 15-1? యిలా స్కోరుండాలి. పోటీలలో టోర్న 
మెంటులలో 1 పాయంట్ల గేములనే పాటి న్తున్నారు, 


$ గేముల పోటీలలో ఎక్కువ గేములను గెల్చుకొన్న 
జట్టుకు జయము వస్తుంది. మూడో గేములో 8 పాయంటుకు 
గేము మారుతారు. సింగిల్చులో ఒకే గేము పోటీ వుంపే 
శీ పాయంటుకు కోర్డు మారుతారు, 


6. నర్గీనుః కోర్టుకు వెనుకగీత వెలుపఅనుంచి రింగును 
సర్వూచేసారు. ఇరువురుండే ఆటలో కోర్టు కుడిభాగం వెనుక 
నుంచీ సర్వీసు జరుగుతుంది. జతకాడు ఎడమకోర్టులో వుం 
టాడు, సర్వీసులో రింగు డయాగ్నలుగా - అయిమూలగా __ 
వెళ్లతుంది. పరుగెత్తుకొని, నడిచివచ్చి సర్వీసు చేయవచ్చు. 
కొని గీతను తాకకూడదు. రింగు చేయివదలినతర్వాత కోర్టు 
లోనికి రావచ్చు. ఎదుటి కుడికోర్టు భాగంలోని ప్రేయరు 
సర్వీసును స్వీకరిస్తాడు. 7 చట్టంలో “్షెప్పిన ప్రకారం రింగును 
ఆడుతాడు. ఎదుటి కోర్లుకు విసరుతాడు. ఇప్పు డెవరైనా రిం 
గును పట్టుకొని ఆడుతారు. రింగు ఆటు యిటు విసరజడుతుంది, 
నేలకు పడిపోం౧నంతవరకు రింగు ఆటలో వుంటుంది. రింగును 
కోర్టుకు వెలుపలకు సంపినజిట్టు, సరిగా ఆడలేకపోయిన జట్టు 
తప్పుచేసిన ట్లగుతుంది. నశ్వీసువై వు తప్పు చేన్తే నర్వీసు 
పోతుంది. 'ఎదుటివై. పు తప్పు కావించితే సర్వీసుబట్టుకు పా 
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నుంచి సర్వీసు చేస్తాడు. ఎదుటి ఎడమకోర్లుకు సర్విసగుతుంది. 
ఎడమభాగప్పు ఎదుటి 'స్టేయరు సర్వీసు స్వీకరిస్తాడు. చెన్నిసాట 
పికొరం సర్వీసు జరుగుతుంది. సర్వీసుచేసిన పేయరుయొక్క 
ఆట ఆంతమయ్యేదాకా సర్వీసు కార్యక్రమం యిలాసాగిపోతుంది. 
తప్పుతోను తదితర కారణాలతోను సర్వీసు సమాప్తం కాగానే 
ఎదుటి జట్టుకు సర్వీసు అవకాశం వస్తుంది. అప్పటినుంచే 
వాళ్లు పాయంట్లు సంపాదనకు పియత్నిసారు. 5.0 సో రులో 
తప్పు జరిగితే, ఎదుటి జట్టుకు సర్వీసు అభి స్తుంది; ౧-5 సోర్కు 
| ఎదుటిజట్టు సర్వీసు పారిరంభిిస్తుంది "సర్వీసును పోగొట్టు 
కొన్న పే పేయరు కుడీకోర్చులో నిలబడి పగిత్యరుల సర్వీసును స్వీక 

రిసాడు. తన జతకాడు ఎడమకోర్టులో నించొని "రెండవ 
సర్వీసును తీసుకొంటాడు. 

ఎదుటికోర్టులో ఎడమధాగపు పఫేయరు సర్వీసును ప్రారం 
భీస్తాడు. -పేయర్లు వంతువరుస (ప్రకారం సర్వీసును ప్రారం 
భిసారు. కోర్టులను మారుతుంటారు. 

ఒక్కరే ఆడే సింగుల్సు ఆటకు కోర్టుమారే గొడవలు 
లేవు. 

సర్వీసును స్వీకరించి తిప్పి ఎదుటికోర్టుకు రింగు వచ్చే 
సిన తర్వాత కోర్టులో “సీయర్లు యిష్ల్టానుసారఆ నిలబడుతారు. 
(ప్రత్యర్థులు సంసిద్దంగా లేనిదే సర్వీను 'చేయరాదు. 


గ పట్టుకోవటం: రింగును ఒకేచేతితో, దేంతోనై నా 
సరే, పట్టుకోవచ్చు. రెండుచేతులతో రింగును పట్టుకో వటం 
తప్పగుతుంది. నేలకు పడకపూర్వం రింగును తన స దేహానికి 
తాకేటట్టుగా పట్టుకొంటే తప్పుకౌదు. తన జతకాని శరీరానికి 


రింగు కన్ని ను 33 


తాకుతూ పట్టుకోవటంకూడా తప్పు కానేరదు. కాని, ఓక చేతి 
తోనే రింగును ఎదుటికోర్టుకు వాపసు చేయవలసి వున్నది, 
+సర్వీసులోతస్ప తదితరసమయాలలో ఉత కాంగడ్రు- పార్లన నిర 
వురు-చెరొకచేత్తా రింగును ఒకేసారి పట్టుకోవచ్చు. “అప్పుడు 
కూడా ఒకరే వాపసు సయాలి, జతకాని శరీరానికి తగిలిన రింగును 
తొను పట్టుకొ ని వాపసుచేయటంకూడా ఒప్పగుతుంది, వెంటనే 
వాపసుకార్యక్రమం జరగాలి. పట్టుకొన్న ఇతితోనే రింగును 
వాపసు చేయాలి. రెండో చేయి పనికిరాదు. 


చే 

తీ. రింగు (వయాణంలః సర్వీనులోను, వాపసుపనిలోను 
రింగు _పెకి- 'పెవెపుకు (ప్రయాణం కావాలి. చేతిని వదలిన 
తర్వాత రింగు క 6అంగుళాలైె నా పెకి పోవాలి. పైనుంచి 
క్రిం ందికి రింగు పంపడం తప్పు Pa ఇయి పోరాదు. 
స్పెగిసులో రింగుకు వాబ్లింగు సంభవించరా అటు యిటు 


కదలుతూ రింగు పియాణం చేయకూడదు. 


శో, నడక: రింగును వ పట్టుకి కొన్న (పదేశంనుంచే రింగును 
వాపసు చేయవలసివున్నది. నడికోర్తు లో రింగును పట్లుకౌని, వల 
ఒచ్చకు నడిచివె $ శ డింగును వల పైనుండి పడవేయటం తప్పు. 


10. mom: ఏవిధమైనాసరే బాకింగు... BaUlking- 
నేర మగుతుంది. రింగును పంపించటంలో నటించటం 
బొంకించటం, ఒకవిధమైన బాకింగు అవుతుంది. 


“ 11. వలవ తగలవీంు సర్వీసులో రింగు వలకు తగల 
రాదు. వలకు తగిలినతర్వాత రింగు సరియైన కోర్టులో సరిగ్గా 
డితే మరోసారి సర్వీను చేవే సదుపాయం పృంది. వలకు 
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తగిలిన రింగు రాంగుకోర్లులో పడినో, వెలుపల పడీనా. రేండో 
సర్వీసంటూ వుండదు. ఆటలో రింగు వలకు తగలటం తప్పు 
కానేరదు. 


12.  (శీద్యువదోళంవ వలకు యిరువై పుల శిఅడుగుల 
వరకుండే కీ)జ పదేశంలోనికి “పే పేయర్లు పోరాదు; రింగు క్రీజులో 
పడినా తప్పగుతుంది. క్రీరజాగీతలు కోర్డిలోనికి చేరుతవి. కాబట్టీ 
పాదభాగంకాని, రింగుభాగంకాని గితమీద పడితే తప్పుకాదు. 
గీతను దాటి క్రీజుపదేశాన్ని ప్రవేశిస్తే నేరమగుతుంది. 


132. రింగు వలకుపైగా ఆడబడుతుండి. విలువు 
కరకు వెలుపలగా వెళ్ళి కోర్టులో (ప్రవేశించటం తప్పగుతుంది. 


14. సక్రమంగా వచ్చేసీన రింగు కనిపించకుండా 
కోర్టులో పడిపోతే, ఆ కోర్టువై పుకే తప్పు వస్తుంది. పట్టుకోక 
పోయినందుకు తప్పు, సర్వీసులోను తర్వాతి ఆటలోను, “ప్రత్య 
రులను తాకకుండా కోర్టుబయటికి రింగు పడికే, రింగును ఆలా 
పంపించినవై పుకు ఆ తప్పు వస్తుంది. 

ల్‌, రింగు మొదట నేలను తొకినచోటు లెక్కకు 
వస్తుంది. దోర్గిపోయి నిలిచినచోటు లెక్కకురాదు. చుట్టు 
గీతలను తాకేటట్టు పడీన రింగు కోర్లులో పడినక్లే భోవింపబడు 
తుంది. 


16, ఎలీబినచోయుః క్రీజుపిదేశంతో తప్ప, ఏ (పదే 
శంలోనై నా నిలబడి రింగును చట్టంలో చెప్పినప్రకారం పట్టుకో 
వచ్చు. పభ ప సలంతో నిమి త్తంలేకుండో, రంగు సేయ 
రును తాకినా, ప్రేయరు పట్టుకొని "పదేసినా, తప్పు కొవించిన 
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న్లుగుతుంది. సర్వీసు పోతుంది లేక యెదుటివై పుకు పాయంటు 
వస్తుంది. 

17. వలట్టేనో రింగు: సర్వీసులోని రింగు వలకు తిరిగి 
వ_న్టే, దాన్ని పట్టుకొంటే, సరియెన కోర్టుధాగంలో రింగు పడి 
నబ్లగుతుంది. అపుడు లెట్లు సంభవిస్తుంది. రెండో సర్వీను 
జరుగుతుంది. 


18. పెంటనేో వానను: పట్టుకొన్న రింగును వెంటనే 
వాపసుచేయాలి. చేతిలో పట్టుకొనివుం కే బొకింగు నేరం కావిం 
చిన న్లుగుతుంది, 


19. రాంగు నర్గీనుః: తప్పకోర్టుభాగంనుంచి సర్లు 
చేసినా, వంతు వరుసను తప్పించి సర్వుచేసినా, తప్పుకోర్టులోవి 
వానికి సర్వుచేసినా ఆ పాయంటు లెక్కకు రాదు. ఆ ఆట 
ఫలితం లెక్కకు తీసుకోరాదు. కాని తర్వాతి పాయంటుగనుక 
ఆడితే ఆ పాయంటు లెక్కకు వస్తుంది. తప్పును కనుక్కొన్న 
తర్వాత, తప్పు సవరింపబడుతుంది. సవరింపు (పకారం ఆట 
సాగుతుంది. సర్వీసుతప్పును వెంటనే కనుక్కొాం'టే, సవరింప్ప 
జరిగి సర్వీసు స్మకమంగా పాారంభమగుతుంది. 


20. నం/గవావివరాలు:_ 


నీంగిల్టు:ః ఇరువు రాటకాండు 15 పాయంట్లు, మూడు 
గేములపోటీ, 


క్‌ జ్‌ 
_ ఉఊముల్సుః ఇరువైపులా యిద్దరు నుయర్లు, 15 పాయంట్రి 
గేము. 8 గేములు, 


' వర్వీనుకు' ముందు రింగు మడిచి నలుపరాదు, 
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వాపసు చేయటంలోను సర్వు చేయటంలోను రింగు పైకీ 
ఆరంగుళాలవరకై నా పియాణం చేయాలి, పైకి పియాణ 
మవటం స్పష్టంగా కనిపించాలి, 


ఆలన్యాలు, సందేహాలు పనికిరావు. పట్టుకొన్న వెంటనే 


క్రీరజు పి దేళంలోనికి పివేశింవరాదు, గితభధాగంమీద 
పడిన రింగు కోర్టులో, పడిన ట్లగుతుంది, ఈ నియమం కీఏజు 
గీతకు వ ర్రించదు. సర్వీసులో రింగు నడిగీతమీద పడితే 
తప్పగుతుంది. 


సర్వీసులో రింగు చేతులు వదిలేంతవరకు సర్వరు పాదాలు 
'ఫేనుకగీత వెనుకకుండాలి, 


బొల బాడ్కింటన్‌ 


1. అవబోయు, 


1, దీర చతురం. పొడవు 8) అడుగులు, వెడల్చు 
40 అడుగులు. మధ్య ఒక అడ్డగీత-నడిగీత_దీనికి పైన వల, 
ఈ నడి అడ్డ గీతకు ఇరువె పుల ర్‌ తడ్షుగులిలో వలను కసే నివ 
కర్తలు. హో స్సు లుంటవి.  వలగీతికు అడ్డంగా రెండు కోర్టుల 
లోకి రిఅడుగులకు కీ9ిజుగీతలు గీస్తారు. ఈ క్రీజుగీ తలనుంచి 
స్రతి కోర్టును నిడివికి రెండు భాగాలు చేస్తారు. పితికోర్లుకు 
కుదీయెడిమ భాగా లుంటని, కుడి యెడమ కోర్టులని ని వ్యవహ 
రిస్తుంటారు, 

2, కోర్లుగీతల వెడల్పు 2 అంగుశాలకు మించదు, ఇప్పు 
డన్ని ఆటచోట్లవలెనే గీతలను లోనికి వేస్తున్నారు. కాబటి 
కోర్టుచుట్లు గీతలమీద పడిన బంతి కోర్టులో పడిన ప్లే భావింపబడు 
తుంది. "కాని యీ వసతి (క్రీజుగీతలకు కోర్టు నడిగీతలకు 
న_ర్రించదు. ఆటచోటు యిం డ్లమధ్య కట్టడాల 'నడుమ వుంపే 
మంచిది. పూలుబంతికి గాలితాకుడు యిబ్బందులు తగ్గుతవి, 


బీ, వలు 

వలయొక్క కొలతలు సూచింసలేదు, స్పోట్ట్సకం 'పెనీలు 
తయారుచే నే వలలు బాగుంటవి. నిలువృకర్వలవద్ద వల యెత్తు 
6ఆడుగుల 1 అంగుళం. మధ్య -నెంటరులో-_యమెత్తు 6 అడు 
గులు. అరుఅడుగుల యెత్తు కర్పోను మధ్య పెట్టడం మామూ 
లయింది, నలకు కొన్నిచో ట్ల ట్ల గడ్జెలు కట్టుకుంటారు. 
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లీ, బంతి. 


బంతిని వూలుదారాలతో తయారుచేస్తారు. సాధారణంగా 
పసుపుపచ్చ వూలుదారాన్ని వుపయోగిస్తారు. బంతియొ క్క. 
వ్యాసం 2నుంచి 21 అంగుళాలు. బరువు 1. తులాలకు తగ్గదు, 
11 తులాలకు మించదు. 


2. డలు. 
co) 


ఆటకు రెండు జట్టులు. జట్టుకు ఐదుగు రాటకాండు),. 
ఇరువురు ముందువారుఫ్రంటులు; ఇద్దరు వెనుకవాళ్లు--బ్యాకులు; 
ఒకడు నడాటకాడు..వెంటరు, నరాలతో విగించిన బేటుతో 
వూలుబంతిని తట్టుతూ ఆడుతారు. ఇద్దరి డబుల్బ్సు-ఆట వృంది. 
ఒక్కురి..సింగిల్చు--అటకూడా ఆడుతారు. ఆటచట్టాలన్నీ ఒకే 
మాదిరి. పాయంట్లు గేముకు 29. డబుల్సు సింగిల్సు పోటీలకు 
కోర్టు కొలతలు మారుతవి. 


ల్‌. అటవచ్శి తులు, 


1. నర్వీను చేయడంతో ఆట మొదలిడుతుంది. అయి 
మూలగా-డయాగ్నలుగా-ఐదుగురాటలో సర్వీసు జరుగుతుంది. 
కుడికోర్జునుంచి సర్వుచేసిన బంతి, ఎదుటి కుడికోర్టుకు వెళ్లు 
తుంది... పృతిషియరు సర్వీసును కుడికోర్టునుంచి పార్తిరం 
భిస్తాడు. పాయంటు రాగానే ఎడమకోర్లుకు వె లి సర్వుచేస్తాడు. 
సర్వీసుకొరకు "ప్రై ప్లేయర్లు కోర్టు మారనలసిపున్నది.' 


2. కిందనుంచి, నడుముక్రిందనుంచ్ని బంతి సర్వ చేయ 
బడుతుంది. ఇట్లు తట్టబడిన బంతి వలకు. సె గా తగలకుండా 


లొలు ఛాడ్మింటన్‌ ల్రిర్రీ 


వెళ్ల, నెట్టు సమీపపు సర్వీసు ్రీజూగీతను దాటిపడితే సర్వీసు 
సరిగ్గా జరిగినట్టు. ఎవరు వరుసగా బంతిని రెండుసార్లు ఆడ 
రాదు. ఎదుటికోర్టువాళ్లు నేలకు పడకముందే బంతిని ఆడుతారు. 
ఉభయులు అలాగే ఆడుతుంటారు. 


8. ఎదుటికోర్టువాళ్ల సంసిద్దంగా లేనిదే సర్వీసు చేయ 
రాదు. బంతిని ఆదేదానికి ప్రయత్ని స్తే సంసిద్దంగా వున్నట్లు 
భావింపబడుతుంది. 


4. ఆటలో ప్లేయర్లు వల్కక్రింది నడిగీతను దాటరాదు, 
భం 3 


ర. తన్నులు, 

ఈ [క్రింది తప్పులను సర్వీసుజట్లు చే_న్హే సర్వీసు పోతుంది. 
ఎదుటివై పువాళ్లు చే_న్తే, సర్వీసు టీముకు ఒక పాయంటు వ స్తుంది, 

1. సర్వీసులో బంతి జేటుకు తగలక కింద పడటం, 
వేటు బంతికి తగలకపోవటం, 

£. నడుం పైనుంచి బంతిని సర్వుచేయటం. నడుం షె 
బంతిని బేటు తాకితే తప్పగుతుంది, వోవరుహేండు సర్వీ 
సగుతుంది. 

9. తప్పుకోర్టుభాగానికి సర్వు చేయటం, 

4, సర్వీసు చేసిన బంతి నడిగీతమీద, నెట్టు సమీపప్పు 
కీంజుగీతమీద (క్రీజు సందులో పడటం. చుట్టుగితమీద పడితే 
తప్పుకాదు. ' 

“5. సర్వీసు చేసే వేయరు చెంగకపూర్వమే మరొక రాడ 
టం, క్రొత్తస్టేయరు అవు టగుతాడు, 
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6. సర్వీసులో, వేయరు శరీరంకాని బేటుకాని, ఏ గీత 
నైన తాకడం లేక దాటడం. 


7. సర్వీసులో బంతి వలను దాటి ఎదుటి కోర్టులోనికి 
పోకపోవటం. 

8. ఆటలోని, (సర్వీసులోని) బంతి. వల పై భాగానికి 
లేక వలకు తగలటం. 

9. బంతిని ఆడేటప్పుడు ఇరువురి బేట్లు కీకొనడం-_క్తాషు 
కావటం. 

10. ప్రేయర్లు దేటుతో వలను తాకటం లేక వలపైెకి 
జేటును పోనీ యటం, 

11. ఒకే వైపు ఇద్దరి చేట్లచే వరుసగా బంతి ఆడబడటం 
లేక తాకబడటం. 

12. ఆటలో ప్లేయర్లు శరీరంతోను లేక బేట్లతోను 
ధరించే దుస్తులతోను, వలను లేక వలకరిలను తాకటం, 

13. బంతి పేయ ర్రకుగాని వాళ్లో బట్టలకుగాని తగలణం. 

14. సర్వీసుచేనే 'ప్రయరు శరీగంకాని బేటుకాని కోర్లు 
వెలుపలకు పోవటం. గీతమీద పాదము వుంటే కోర్టుబయటికి 
పోయినట్లు భావింపబడుతుంది, 

15. బంతి కోర్డు వెలుపలకు పోవటం, పడటం. చుట్టు 
గీతలమీద పడితే కోర్టులో పడిన ట్లగుతుంది. 

16. సర్వీసులోను ఆటలోను వెలుపలికి వెళ్లే బంతులను 
ఆడటానికి ఆభ్యంతరిం లేదు. ప్రయత్నం చేసినట్లు. అకెస్టు 
చేసినట్లు భావిస్తారు. -ఆడిన. ట్లగుతుంది. 
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17. బంతి, సర్విసుపయత్నంనుంచి నేలకు పడేదాకం-లెట్టు 
లేక తప్పు అని శెఫర్రి ప్రకటించేవరకు-బంతి ఆటలోనే వుంటుంది. 


7. పోటో. 

పోటీకి 9 గేములు. ఎక్కువ గేములు గెల్బుకొన్న 
టీముకు విజయం చేకూరుతుంది. 29 పొయంటను మొదట 
తెచ్చుకొన్న టీముకు గేము గెలపువ స్తుంది. వాలీబాలుకుండే 
"రెండు పాయంట్ల తేడా లేదు. గేముకు తర్వాత టీములు 
కోర్టులు మారుతారు. గేము గెలిచినవారే _ ముగ్గురు మాత్రం 
సర్వీసు (ప్రారంభిస్తారు. పి తిగేముతర్వాత రీనిమిషాలు విరా 
మం వుంటుంది. మూడో గేములో, ఏ టీముకై నా 8, 15, 22 
పాయంట్లు వస్తే, వెంటనే జట్టులు కోర్టు మారుతవి. కొత్త 
రూలు, కొన్నిచోట్ల సె ఫై నలుపోటీకి 5 గేములు పెట్టుతారు. చివరి 
గేములో యీ పాయం టకు కోర్డు మారవలసి పృంటురది: 


డీ. బాను 

టాసుతో, నాణెపు విసరుత్‌ తో_బొమ్మ-బౌరుసు. పద్ధతితో 
సెర్వీసు_కోర్టులు, విర్హయ మగుతవి, టాసు గెల్చిన “టీము 
సర్వీసునుగాని టీమునుగాని కోరుకొంటుంది. లేదా ఎదుటి 
'టీమును కోరుకోమని ఆదేశించవచ్చు. టాసు గెల్పుకు యీ 
మూడురకాల కోరికలు లభి స్పవి. 

పోటీ ప్రారంభంలో _ (ము పా్రరంభంలోకూడా) 
:ముగ్గురుమాత్రమే సర్వుచేస్తారు. వీళ్ల ముగ్గురు అప్పటయిన 
తర్వాత సర్వీసు యెదుటికోర్టుకు పోతుంది. ప్రతి గముయొక్క 
"మొదటి సర్వీసుకు యీ నియమం పుంది. 
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శ, ఎదులాటకాం్యడు - లేడ, 

పోటీ పూర్తయ్యేదాకా కోర్టులో పివేళించిన క్రేయరగ్లే 
ఆడుతారు. బదులాటకాండు రావడానికి వీలులేదు. తక్కువ 
మందితోనే పోటీని పూ_రిచేయవలసివుంటుంది. 


జ 


10. అంవైడ. 


ప్రతి పోటీకి, ఒక అంపైరు, ఇద్దరు గితలరెఫరీలు, 
ఒక వలరెఫరీ, ఒక స్కోరరు - అని ఐదుగురు కీిడోద్యోగు 
లుంటారు. అంపైరు సర్వాధికారి. ఆట సరిగా సాగేది లేనిదీ 
ని ర్హయిన్తాడు. వాతావరణపరిస్టితులకు వెలతురున్నదీ లేనిదీ 
నిర్ణయిస్తాడు. అంపైరు కు చేసే తీర్పులకు తిరుగులేదు. అప్పీలు 
లేదు, ప్లేయర్లు ఆడగవలసిన పనిలేకుండానే అంపైరు తప్పులను. 
లెట్టులను తెలియజేస్తాడు. అనుకోని ఆకస్మికపు ఆటంకాలు 
కలిగితే అం'పె రు లెట్టును యిస్తాడు _ (LET). అపుడు ఆట ఆగు 
తుంది, ఇంతికుపూర్వం సర్వుచేసినవాడే మరలా సర్దు చేస్తాడు, 
లెట్లు యిచ్చి ఆటను ఆపుచేసే అధికారం అంపై రుకుంది. ఒక చేళ 
తప్పును పొరపాటుతో ప్రకటిస్తే వెంటనే సర్డుకొని ఆటను సాగి, 
పోనిచ్చే అధికారంకూడా ఆంపైరుకున్నది, అలాంటప్పుడు 
ఎదుటివారు సంసిద్ధంగా లేకపోతే లెట్టును అంపైరు యిస్తాడు, 


టోర్నమెంటు కమిటీ సమ్మతించందే అంపై రును 
మార్చడానికి వీలుపడదు, 


11. వోటోవ్రూరి, 
ఆంపైరు ఆదేశంప్రికశారం ఆడటానికి నిరాకరించిన టీము 
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ఓడినట్లుగా హాకటింపబడుతుంది. పోటీ గేములను పూ_ర్రిగో 
ఆడకపోతే పోటీ పూర్తికాదు. సకాలంలో కోర్టులో హాజరు 
కాని జట్లు ఓడిపోయినట్లుగా భావింపబడుతుంది. వాతావరణ 
కారణాలవల్ల ఆగిపోయిన ఆటను మరలా యెపుడు ఆరంభఖించేది 
అం పెరే నిర్హయిస్తాడు. ఆగినప్పటి స్కో రు కోర్టులు, చేతులు. 
ప్లేయర్లవగై రా “వవతొతు స్కోరు షీటులో (వావిపె పెడుతారు 
పూర్వపు “పాయంటునుంచే ఆగిన ఆట పాిరంభమగుతుంది. 
పూర్వపు స్కోరు మాసిపోదు, లెక్కకు వస్తుంది. ఇతర 
కారణాలవలన పోటీ నిలిచిపోతే పోటీని ఎపుడు పూ ర్లిచేసేద్కీ 
టోర్న మెంటుకమిటి విర్రయి స్తుంది. పూర్వపు సరు విలు 
సుంది. 


12. ఇతరోబ్యోంగులు. 

1. గీతల రెఫరీలు బంతులు లోన పడినది, గీతమీద 
పడినది, వెలుపల పడినది తెలుపుతారు ఒప్పో తపో 
పికటిసారు. . 

2. వలరెఫరీ, బంతి వలకు తగిలింది లేనిది తెలపుతాడు. 

శీ. స్కోరరు, పాయంట్లను రికార్షుచేస్తాడు. కేక వేస్తా 
స్కోరును (పకటిసాడు, పెద్ద బోడ్డమీద హోరు (వాన నుండటిం 
మంచి పద్దతి. ఆగిపోయిన "ఆటయుక్క వివరాలన్నీ స్కోరు 
షీటుటో వాపి పెట్టుతాడు. 

శ పైన తెలిపిన పోటీపెద్దలందరు ఆంవై రకు 
సహాయం చేస్తుంటారు. 
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చట్టాల పద్యాలు 
ఆటచోటు అ దాటిన నౌటగు, 
ఆటకాడు దాని నాడనపుడు; 
గీతమీద పడినచో తప్పు కాబోదు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 
కొట్టటోవునపుడు కోలలు ఢీకొన్న 
తట్టు బంతి వలకు తగిలినపుడు 
ఫవులు జరుగు: పాయంటొ, సర్వీసొ 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 
రెండుపదుల తొమ్మిదుండును పాయంట్లు. 
గేమునందు, మూడు గెల్చుకొన్న 
టీము గెల్చినట్టు లేమి తేడాలేదు 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 
కోర్టు మారవలయు స్కోరు వచ్చినప్పుడు 
పూర్వపాబకాడు సర్వుకొరకు 
చోటు మారకున్నచో నది తప్పగు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 
ఎనిమిది పదిహేను యిరువదిరెంటికి 
స్కోరు వచ్చినప్పుడు కోర్డు మారి 
పోవలయును టీము మూడవ గేనులో; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 
ముగ్గు రాడనలయు మొదటి సర్వీసుకు 
గేము గేముకు పిశిటీము మొదట 
అంద కాడవచ్చు నామీద సర్వీను 
ఆటపాట పూలతోట వాటం 


కోకో 


శే, అవవద్దతులు. 

1. 'పేఫీలు పటమున చూపిన ట్లుండును, 

2 టానుగెల్చిన కెప్టేకా తాకుటను లేక పరుగెత్తుటను 
కోరుకొని రెఫరీకి తెలియజేయును. ఒకడుతప్ప తక్కిన తాకే 
వారందజు చతురములలో కూర్చుందురు. [(పక్కనున్నవాడు 
మరో ముఖముపెట్టి కూర్చుండును. తొమ్మిదవ సప్రేయరు- 
తాకేవాడు ఒక పోస్టువద్ద నిలుచుండును; తజుముటను పారం 
భించును. 

9. తాకేవానియొక్క శరీరభాగము నడిగీతను  నెంటలు 
లై నును_తాకరాదు; దాటరాదు, తాకే చేజరు పోస్టుల (పక్కల 
నుంచి నడిగీతను దాటకూడదు. 

4. కూర్చున్న చేజింగువై పు 'ప్రేయరుకు వెనుకనుంచి 
కో ఈయవలయును, రన్నరు లందటికి 'వినిబడునట్టి గట్టి కేకతో 
ఫో ఈయవలయును. కూర్చున్న వాడు చాపిన చేతినికాన కాలును 

కాని తాకి కో ఈయరాదు. 

ర్‌, కూర్చున్నవాని అడ్డనందును ౬ క్రాసులేను దాటి 
నప్పుడు, కూర్చున్న ముట్టుకొన్న వట్టు వదిలిపోయినప్పుడు 
చేజరు కో యిచ్చుటకు “వీలుపడదు,” వెనకకు వె శ కో 
యిచ్చుట తప్పగును, 

6. తాకేవాడు పై 8,4,5 చట్టాలను పొటించకపోయినచో 
అంచె వెంటనే విజిలూదును, “వెనుదిరిగి చేజరు పోవల 
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యును. ఆంపయిరు విజిలూదగనే చేజరు నిలబడును. ఆంపైరు 
చూపించిన వై పునకు మరలును. రన్నరు లప్పుడు అవుటయి 
నచో అవుటు కాలేదని అంపైరు (ప్రకటించును. అంపైరు 
చూపించిన వె పునకు చేజరు మరలవలసియున్నది. 


7. కో యిచ్చి లేపినవానిచోటునందు చేజరు వెంటనే 
కూర్చుండును. 

8. కో తీసికొనన ప్రేయరు, తాను కూర్చున్న చతురపు 
అడ్డసందును దాటి ఒక వైపునకు పోవును. వెనుకకు వచ్చుటకు 
వీలుపడదు. పేయరుయొక్క పాదభాగము అడ్డసందుయొక్క_ 
ప్రదేశము తాకియున్నచో సందును దాటినట్లు కాదు వెనుక 
ప్రదేశముతో పాదభాగము తాక్తియున్న చో "వెనుకకు పోయిన 
ట్లగును. 

9. ముఖము తిప్పిన వై పునకు తాకే మేయరు (ప్రయాణము 
చేయవలయును. భుజపుగీతను బట్టి తిరిగిన వైపు నిర్ణయ 
మగును. ప్లేయరు వెనకకు వెళ్ళుటకు వీలుపడదు. 

10. పైన 0, 0చట్టాలలో తెలిపిన పనులలో మొదటచేసిన 

పనినిబట్లి చేజరుయొక్క ప్రయాణపు దిశ నిర్ణయమగును. 

11. చేజరు తీపికొనిన దిశకు పోన్టువరకు పియాణము 
చేయవలయును. మధ్య ఎవరికైె నను కో ఇవ్వవచ్చును. 
పోస్టుకు వెలుపలికి చుట్టుతిరి గిమాత మే నడిగీతకు అవతలికి 
పోవలయును. నడిగీతిను నడుమ దోటుటకు వీలుపడదు. 

12. పోస్టును వదలినతరువాత చేజరు తీసుకొనిన దిశకే 
రెండవస్థోసన్తునరకు ప్రయాణము చేయును. చడిగీతకు +కే 


ల 
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13. చేజరుయొక్క ముఖము (భుజపుగిత) పోదలచిన 
వైపున కుండవలయును. ముఖము తిప్పరాదు. నడిగీతకు 
సమానాంతరముగ భుజమును తిప్పవచ్చును. 


14. పరుగిడువారికి ఆటంకము కలుగని పద్ధతిలో చేజరు 
కూర్చుండును. ఆటంకమువలన అవుటయిన రన్నరును అవుటు 
కాలేదని అంపైరు (పకటించును, 


15. దిశను తీసికొనుట ముఖమును తప్పుట మొదలగు 
8, 9. 10, 13 చట్టాలు ఇరువై పులకున్న దీర్చ చతురములకు 
వర్తింపవు, వానిలో ఏవె వై పునకైనా పోవచ్చును; “తిరుగవచ్చును, 


16. ఆటలో చేజరు ఆటచోటు హద్దులను దాటిపో 
వచ్చును. దాటినప్పుడుకూడ దిశముఖాల నియమాలను పాటించ 
వలయును. 


17. కూర్చున్న చేజగును రన్నరు తాకకూడదు, మొదటి 
సారి తాకినందుకు మందలింపబడును. తర్వాత మరలా తాకినచో 
అవుటగును. 


18. రెండుపాదములు ఆటచోటి హద్దులను దాటినప్పుడు 
రన్నరు అవుటగును. రన్నరుయొక్క రెండుపాదాలు వెలుసలి 
కుండి, శరీరము లోనికున్నచో, పాదములు వెలుసలికున్నట్లుగా 
భావింపబడును, అట్టి రన్న రవుటగును, 


19. రూల్చుష్రకారము చేజరు చేతితో తాకినపుడు రన్నరు 
అవుటగును, 


20, తాకేవైపు ఫే శ్లాయర్లందరును కీ మొదలు 1శీచట్టాలను 
పాటించనలయును, రూలను' పాటింపనఫుడు ఫవులు జరిగిన 
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ట్లగును. ఫవులువలన 'పేయ రపుటయినను, రన్నరును అవుటు 
చేయుటలో వెంటనే ఫవులు జరిగినను, రన్నరు అవుటుకానట్లు 
అంపైరు పికటించును. 


21. 7 మొదలు [18 చట్టాలను చేజరు పాటించక 
పోయినచో అంపైరు వానిని సరియైన వైపునకు తప్పును. 
సరిగా (ప్రవ_ర్ధించునట్లు చేయును. 


జ. పోటోవద్దతులు, 
1. ప్రతి టీమునకు 9మంది ప్రేయర్లు. 


2. నిమిషములు తాకుట, నిమిషములు పరుగెత్తుట 
రెండును చేరి ఒక ఇన్నింగు. పోటీకి రెండు యిన్నింగులు. 
రన్నరులు తమ పేర్లను పరుగెత్తువరుసను స్కోరరుకు 
తెలుపుదురు. స్మోరుషీటులో వాియబడును. వంతు రాగానే 
మొదటి మువ్వురు పరుగిడుటకు లోన పివేశింతురు. ఈ 
మువ్వురు అవుటయిన వెంటనే తర్వాతి మువ్వురు వెంటనే కో 
యిచ్చుటకు ముందుగ (ప్రవేశింతురు. లోనికి పివేశించనివారిని 
ఆవు టయినట్లు అంపై రు (ప్రకటించును. వరుస్మక్రమాన్ని తప్పి 
లోనికి వచ్చేవారుకూడ అవు టగుదురు. పరుగెత్తువంతు కౌలము 
పూరి యగువరకు యీ విధమున మువ్వురుచొప్పున లోనికి 
వచ్చుచుందురు. మూడవ రన్నరును అవుటుచేసిన చేజకు 
కొత్తగా లోనికి వచ్చే రన్నరును తాకరాదు. చేజరు మరొకనికి 
కో యిచ్చితీరవలెను. ప్రతి టీము కోర్టుకు ఒకవై పునుంచి 
రన్నరులను లోనికి ప్రవేశ "పెటును. 
"శీ విర్షీకకాలము హూ ర్తికాకపూర్వమే తమ వంతు 
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ముగిసినట్లు రన్నరులుకాని చేజర్లుకాని ఆంపెరుకు తెలియజేయ 
వచ్చును. కెప్టను యీ సంగతి రెఫరీకి తెలప్పను. కోరిన 
వెంటనే రెఫకి పోటీని నిలిపి వంతు పూ ర్రిజేయును. ఇన్నింగు 
లకు మధ్య 6 నిమిషముల విరామము. వంతులకు మధ్య 
విరామము శినిమిషాలు. 


4. ఒక రన్నరు అవుటయినపుడు చేజర్లకు ఒక పాయళటు 
వచ్చును. పరుగిడుకొాలములోపల రన్నరు లందజు ఆవుటయి 
నచో ఒక లోనా చేజర్లకు వచ్చును. పైన తెలిపిన పకారం- 
2వరూలు పికారం-__ అదే వరుసక9ిమములో రన్నరులు లోనికి 
వత్తురు. లోనాకు అధికముగా పాయ(టులేవు. వ” తుకాలము 
పూర్తి యగువరకు పోటీ యీవిధముగా సాగుచుండును. ఒక 
వంతులో రన్నర్లు వరుసకళిమమును మార్చరాదు. 

ర. నాకవుటు పద్ధతిలో పోటి పూ ర్రియయినప్పుడు 
ఎక్కువ పాయం టను సంపాదించిన జట్టుకు జయము చేకూరును, 
పాయంట్లు సమానమైనచో మరొక ఇన్నింగుపోటి జరుగును, 
చెరియొకవంళు పరుగిడుదురు, తాకుదురు. అప్పటికిని గెలుపు 
తేలనిచో, పోటీని పూ _ర్టిగా మరలా ఆడించవలయును. మరో 
కాలంలో మరలా ఆడే యీ పోటీకి పేయర్లు మారవచ్చును. అది 
వేరే పోటీగా భావింపబడును. అలిసియందురు గనుక మరో 
కాలమున ఆడుదురు, 


లీగుపద్దతిలో గెల్చిన జట్టుకు రెండు పాయంట్లు; ఓడిన 
టీముకు పాయంట్లు రావు. గెలుపు తేలనిచో జట్టు కొక లీగు 
.పాయంటు-వచ్చును. లీగుపాయంట్లు సమానమైనప్పుడు, ఆ 
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(హపులోని టీములు మళొకసారి పోటీలో పాళ్లొందురు. అట్టీ 
పోటీల గెల్పులు నాకవుటుసిస్టము ప్రకారము ని ర్థయమగును, 


6. ఏకారణమువల్లనెనా పోటీ పూ ర్రకానిచో దానిని 
మరొక కాలముగ ఆడింత్యు. పూర్వపు క్షే ఫేయక్లే పాల్గొందురు. 
పూ ర్తియైన పరుగిడు తాకు వంతుల స్కోరు నిలబడి" లెక్క కు 
వచ్చును. 

7. స్కోరు 1కిపాయంట్లు లేక అంతకు మించి యున్న 
ప్పుడు (ప్రత్యర్థులను మరల చేజర్లుగా వెనువెంటనే ఆడేటట్లుగా 
కోరే హక్కు ఆ టీముకు లభించును. తర్వాతి యిన్నింగులో 
ప్రత్యర్థులు ఎక్కువ పాయం ట్లను సంపాదించినచో, తాము 
రెండవసారి చేజర్తుగా ఆడే “హక్కును కోల్ళోరు. దీనిని 
ఫాలో ఆన్‌ అంటారు, 

శీ. దెబ్బలు తగులుబవలన పోటీలో పాల్గొనుటకు పేలు 
కాని పేయరుకు బదులు మరొకరిని పువేళపెస్టే స్వేచ్చాఢి 
కారము రెఫరీకి కలడు. 


3, పోదో పెద్దలు, 


1. ఇరువురు ఆరీపైర్లు ఒక రెఫరీ. ఒక -టెముకీవరు 
ఇక స్కోరరు పోటీపెద్దలుగా నియమింపబడుదురు, 


2. ఆటచోటుకు వెలుపలి లావీలో అంపెరు నిలబడునుం 
నడిగితకు తనవైపు పిదేశములో జరుగు పోటీని తాను పరిశీ 
అించును. లాపేలో అటు యిటు సంచరించుచు రన్నర్లు చేజర్లు 
చేయు కార్యములను తనిఫీచేయును. తన యర్హధాగపు ఆటపొల 
ములో తాను తీర్గులిచ్చును. రెండన అంప్లై థ్‌ నరిమైన శీర్ను 


ళోకో క్ర్‌॥ 


లొనగుటకు నహాయపడును. ఫవులును (ప్రకటించి చట్టానుసార 
ముగ చేజరు నడచుకొనునట్లు తగు చర్య తీసికొనును. నుట 
ముగా పూదు చిన్న విజిలుతో ఆం'పై రు అవుటును (ప్రకటించను, 
చిన్న విజిలుతో ఫవులును ప్రకటించును, ఫవులు నరిదిద్దినంత 
వరకు చిన్న విజి లూదుచుండును. 

త. రెఫరీ: కంది కార్యములను చేయును: 


ఆంపెర్లు ఇరువై పులవారి కార్యములను సరిగా చేయు 
టకు సహాయపడును. వారికి భెదాభిపా్ణయ మున్నప్పుడు తన 
తుది తీర్పును ఇచ్చును. 
కావలెనని ఆటకు ఆటకు ఆటంకము కలిగించినప్పుడున్కు అక్రమ 
ముగా ప్రవ ర్తించినపుడును, పోకిరితనముతో రూల్చును పాటించ 
నప్పుడును ఫరీ నేరస్టుని తన యిష్టానుసారము శిక్షించును. 
నేరము ననుసరించి శక్‌ విధింపబడును. నేంస్టుని పోటీతో 
నుంది తొలగించవచ్చును. 
చట్టాలను అర్హము చేసికొనుటలో బయలుదేరిన పషిశ్న 
లకు రెఫరీ తీర్చు లిచ్చును. 
ఇన్నింగయినతర్వాత స్కోరును ష్రకటించును. పోటీ 
ఫలితమునుకూడ తెలియజేయును. 


పోటీవి సరిగా నడిపించుటకు కావలసిన తవిఫీవి రెఫరీ 
కావించును. 


శీ 'వెముకీ వరు, 


“టక పొడుగు ఓక పొట్టి విజిలతో పోటివంతును ప్రారం 
'భించును. పొడుగు విజిలుతో పోటీ పూ _ర్తీయగులను వటట 


క్‌ి శ్రీ శంక వీణ 


చును. ఇన్నింగు పూర్తికాగానే పోటీకాలాన్ని తెలిపే రికార్డును 
స్కోరరుకు అందజేయును, “మెముకీపరు పనిని రెఫరీకి EE 
సో_రరుకు అప్పగించవచ్చును 


శ్‌, సోర్‌ రుం 


కెస్టనువద్దనుంచి లోనికి రన్నరులు పహివేశించు వరున 
కరిమమును పుచ్చుకొనును. అద్మేపకారము రన్నరులు ప పివే 
శించునట్లు జేయును. అవుటయిన రన్నరులను రీకార్లుచేసి en 
కూర్చుండ బెట్టును. వంతు సమా_ప్రమయినతర్వాత స్కోరు 
షేటును (వాయును, తాకేవారి స్కోరును తయారుచేయును. 
పోటి పూ ర్తికాగాకే సో్కో రుషీటుతో రెండు టీముల పాయంటు 
లను పోటీ ఫలితమును వాసిపెట్టును. స్కోరుషీటుమీవ రెఫరీ 
అంపై రచేత సంతకములు 'పెట్టించును. ఇన్నింగు అనంతరము, 
పోటీ పూర్తియయినతరువాత రెఫరీచేత స్కోరును (ప్రకటింప 
జేయును, 

శ. పోటీని ఏర్పాటుచేసిన సంస్థ పోటి పెద్దలను ౬ అఫి 
యల్పును _ నియమించును, వారందో జా రెఫరీయొక్క రసల 
నుసొరము పనిచేయుదురు. 


జీ, ఎినవరములుం 


+ చేజుడ్లః చిన్న చతురములలో కూర్చున్నవారు చేజర్లు, 
వారి కష. తాకదురు. 


శి, తాశేనాడు? రన్న క్లను తణిమి చేతితో అక 
శాశేచేజరు అని అందురు, 
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గ. రన్నద్దః చేజర్లకు దొరకకుండా పరుగెత్తువారు 
రన్నరులు, 


lk: తో యివ్ఫులుః తటీమి తాకేవాడు లోసంలేకుండా కో 

యివ్యవల యును. కూర్చున్న చేతికో తాకిన వెనువెంటనే కో ఆని 

బిగణగా కేకవేయవలయును. వెనుకనుంచి తాకి “కో” యివ్వ 
వలెను. చేతితో వెనుకనుంచి తాకుట “కో” శేకవేయుట ఏక 
కాలంలో జరుగును. ముందు లేక వెనుక యీ రెండు కార్య 
ములు ._ కేక వేయుట తాకుట జరిగినచో ఫవులు జరిగినట్టగును. 
ఒకే కార్యము అనగా తాకుట లేక “కో” కేకవేయుట జరిగిన 
తప్పక తప్పు జరిగిన్నట్టగును. 

ర్‌, ఫభ్రులు - తోను: తణీమి తాకేవాడుకాని, కూర్చున్న 
చేజరుకాని ఏ చట్టమును పాటించకపోయినా వులు చేసినట్లగును, 
ఫవృలును సరిదిద్దినంత వరకు ఆఅంపైరు చిన్నవిజిలును ఊదు 
చుండును. 

6. ఉతవై వ్రనవ తిడగుటః ఒక పోస్టునుంచి మరియొక 
పోస్తునకు పయాణముచేయుట, ఒకవై పును తీసికొనినట్లు 
భావింపబడును. 

7, ముఖమును (తిములి* తరిమి తాకే సేయరు ఒక 
వైపుకు [ప్రయాణము చేయునప్పుడు భుజపుగీతను 90 డిగ్రీలకు 
సమకోణమునకు = ఎక్కువగా త్రిస్పితే ముఖమును తిప్పిన 
ట్లగును, ముఖమును తప్పుట ఫవులగును. 

8. వెనుకకు వెళ్లట:ః తటిమి తాకే పైేయరు ఒకవై పుకు 
పియాణము చేయునప్పుడు, మరోవై పుకు మరలితే వెనుకకు 
చె శ్రీనల్లగును, ఇట్లు చేయట ఫవులగును, 


ర్‌టీ లిం శోంకరీయం 


9. వోస్టుగీతను వదలుట: తణిమి తాకే ప్టేయరు పోస్టును 
పట్టుకొన్న చేతిని “వదలినను, పోస్టును చేతితో తాకినను, చివరిదీ ధ్ర ర 
చతురమునువదలి వె శ్రివను- పోన్టుగీతను వదలిన టుభావింపబడును. 


10. వాలువలి పొదాలు: రన్నరు యొక్కరెండు పాదములు 
ఆటచోటు హద్దులను దాటి వెళ్లినపుడు పాదములు వెలుపలికి పోయి 
నట్లగును. అట్ట రన్నరు అవుటగును. ఏ పాదభాగమెనను, ఆట 
చోటు హద్దులను తాకియున్న ప్పుడు, రన్నరు లోనికున్న ట్ల టగునుం 
శరీరమంతా గాలిలో వెలుపలికున్నప్పుడుకూడా పాదములు లోని 
కున్నట్లుగా నే భావింపబడును. 

11. లోనా: రన్నరు లందఖు అవుటయినప్పుడు ప్రత్య 
రులకు ఒక లోనా వచ్చినట్లగును. లోనాకు (ప్రక్యేకముగ 
పాయంట్లు లేవు 


లొ, ఆటిబోటో వివయములు, 


1, ఆటచోటు పటమున చూపినటు దీర్చచతురముగ 
నుండును, పొడవు. 84మీటర్లు, వెడల్పు 16 మీటర్లు 
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2. క గ చివరి రెండు చిన్న దీర్చచతురములు, ఒక 
వైపున దీని పొడవు 18 మీటర్లు, వెడల్పు.4.8 మీటర్లు. 


8. చ జ లలో నిలువుకరలు= కొయ్యపోస్టులు. 


4 ఖ--నెంటిలు లేను. నడిగీత. చ నుంచి జ వరకు, 
పొడవు. 24.4 మీటర్లు, వెడల్పు. aN నెంటిమీటర్లు. సడీ సందు 
లోని చిన్న చతరములు ఎనిమిది. అవి 90 నెంటిమీట ర్ల చతు 
శములు, ఒక చిన్నచతురముయొక్క కేందమునకును మరియొక 
చతరప్ప నెంటరునకును 2,7 మీటర్ల దూరముండును. 


గ్‌, అడ్డముగా ఆటచోటునుండి 4 అడ్డసందు లున్నవి ._ 
కా9సులేనులు. వాని పొడవు-!8 మీటర్లు, వెడల్చు-80 'నెంటి 
మీటర్లు. ఇవి నడిసందునకు సమకోణములో నున్నవి. నడిసందు 
నకు ఇరువై పుల వీట్‌ పొడవు 7.85 మీటర్లు. 


(పంతులు) 





కబాడీ 


చెడుగుడు భారతదేశీయకిడలకు చకివ రి. దీనిని 
ఓఇతర రాష్ట్రములలో కబడీ యందురు. ఈ పేరుతోనే ఇపుడు 
వ్యవహరింపబడుచున్నది. చిన్నచోట ఆడబడెడి చక్కని క్రీడ, 
హృదయశళ్వాసకోశములకు ఒకేసారి పని కలుగును, ఆంధిలో 
కబడీ ఆడనట్లి (ప్రదేశము లేదు. 

క్రీండాసంఘపు 'పెదలు, ఇటీవల చాల మార్పులు చేసి 
నారు. మార్పులు మంచివని కొంద రభిిపాయపడుచున్నారు. 
మంచివికావని వాదించేవారుకూడ కలరు. చావుబిదుకులవలన 
ఆటధోరణి మారినది. పోటీ పూ ర్తియగువరకు ఏ ఆటకు 
స్లేయర్లు తగ్గరు. తగ్గితే ఓడినట్లు నిర్హయింపబడుదురు. నేల 
విషయమునకూడ వాదోపవాదము లున్నవి. ఇసుకనేల పోయి 
చదునై న (ప్రదేశము వచ్చినది. తజుముకూత పోయినది. విజయ 
వాడలో జరిగిన జాతీయ పోటీలలో రెండు పొడిగింపులకుకూడ 
ఏ టీముకు పాయంటు రాలేదు. తజుముకూత అదృశ్య మైనది. 
ఆటయొక్క అందమే చెడినదని కొందలు భావించుచున్నారు, 


అందువల్లనే కాటోలు ఆంధ్రలో ఆనేకచోట్ర చెడుగుడును 
అంద రాటకాండుండి ఇసుక నేలలో ఆడుచున్నారు. పల్రెపొ90 
తాలలో చెడుగుడునే ఆడుచున్నారు. బడిపోటీలలోకూడ ఇంకను 
చాల జిల్లాలలో చెడుగు డాడుచున్నారు. “పదుగు రాడుమాట 
పాటియై ధర జెల్లు'నుకదాః -కబాడీ చట్టాలను సంగ్రహంగా వివ 
రించుచున్నాను 


కచాడీ క్‌? 


1. అటచోటు. 


ఆటచోటు చిన్నది. పటమున పూర్వపు కొలతలుగల 
కోరును చూపినాము. కొలతలు మారినవి గమనింపవలసి 
లి 
యున్నది, 
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1. ఆబచోటు డీర్హచతురము 1910 మీటర్లు. 
(42°_6" ౫ $29") నడిగీత కోర్టును రెండు సమానభాగము 
లుగ జేయును. పితిభాగమునకు 11౧4 6.5 మీటర్లుండును, 


2, నేల సమతలముగా నుండును, మె_శ్హని నేల. వట్టి 
తోము, ఎరువృతోను రంపపుపొడితోను తయారుచేయుదురు, 


“3. లానీల-వెడల్చు.! మీటరు (8'-8”) 


ప్రి ఫ్టీ శంక రీయలి 


4. బాకులైను అనే కూతగీత నడిగీతకు $ మీటర్లు 
దూరంలో (9-10) నుండును, ' 

ర్‌, అన్నిగీతలు- నడిగీతకూత_ 6 నెంటిమీట ర 
మందములో నుండును, (2°) శ 

శ్రీలకు బాలురకు ఆటచోటు కొలతలు తగ్గును. తూకము 
ననుసరించి బాలురు ఆరెండు తరగతులుగా విభజింపబడుదురు. 
90పౌనుల లోపువారు [!10పొనులలోపువారు చిన్నకోర్టు 8)61! 
మీటర్లలో నుండును, 


కొలతల వివరాలు, 


పురుషులు స్రీలు 
కగ_._చజ 8 మీటర్లు 8 మీటర్లు 
(26 8") (19°—8") 
కచ. గజ 1క మీ 11 మీ 
(42 గ (861°), 
కన._గస ఛతీ మీ 6.5 మీ 
(dr) m5) 


చుట్టూ శీమీట్టర్ర ఫాళస్థలముండ వలయును. అవుటయినవారు 
కూరుచుండుటకు, ఇరువై పుల వెనుక (ప్రత్యేకస్టలము లుండును, 
82 మీటర్లు పురుషులకు, స్రీలకు. బాలురకు శ? మీటర్లు, 
చివరగీతలకు 2మీటర్ల దూరములో ఈ కూరుచుండు (ప్రదేశములు 
ఏర్పణుసణడును. . 


కబాడీ 59 


బి. _ బివోరయులు. 
1. చుట్టుగీతలు ర్‌ నెంటిమీటర్లు... 2 అంగుళాల_.దళసరిలో 
గీయబడును. 

2. లావీలు ప్ర్రగిలులో _ పెనగులాటలో __ కోర్టుకు 
చేరును. అపుడు ఆటచోటు ' మ యరలి లోనిదగును. 

9. 'నపి నడిగీత. దీని వెడల్పుకూడ 9 అంగుళాలు... 
గ్‌ 'నెంటిమీటర్లు. 

4. నడిగీత కోరును రెండు భాగములు చేయును. 

ర్‌ వాతోగీతోః: నడిగీతనుండి 8 మీటర్లలో ౬ (9-10) 
రకాతగీత గీయబడును. స్ర్తీలకు బాలురకు కూతగీత 25 
మీటరు (8-2) 

6. కబడి  కబడి యని కూత రాూాయవలయును. కౌత 
ఒక్క గుక్క లోనే జరుగును 

7. కూతతో ఎదుటికోర్టు పి వేశింపవలెను,. నడిగీతను 
దొటుటకుపూర్వ మే దాడి సల్పు శే చేయరు కూతను పాొొరంభింప 
వలసి మున్నది. 

8. కూతజరుగు కోర్టులోని పేయర్లు పీత్యర్లు అనబడు 
దురు, (ఆంటీను). 

9. ఒకే గుక్కలో కూత జరుగును. కూతలో గాలిపీల్చు 
జరిగినిచో కూత నిలిచినట్టగును. కూతనిలుపుట వినరాకుండుట 
కూత పోయినట్లుగా ఛావింపబడును. 

10, కూతకూయువాని శరీరభాగ మేదైనా పిత్యర్థి 
యొక్క శరీరభాగమును తాకినచో ప్రత్యర్థి అవుటగును. 


60 $9 శంకరీకుర 


హత్యరులు అవుటగుటకు కూతకాడు చట్టముల నన్నింటిీనీ 
పాటించవలయును. 

11. కూతకానిని తమకోర్టులో ప్రత్యర్థులు పట్టుకొన్నచో 
కూత కూయువాడు అవృటగును. కూత నిలుపువరకు తమ 
కోర్టునం దే కూతకానిని నిలుసవలేను.” ఏ చట్టమునక విరుడ్రి 
ముగ పిత్యర్లులు (ప్రవ_రీంపరాదు, 

12. కూతతో నడిగీకను దాటి తన కోర్టుభాగమును తాకి 
నచో సురక్షితముగా తిరిగివచ్చిన ట్లగును, కూతకాడు తదితర 
చట్టములను పొటించవలయును. 


13. కొవటః శరీరమునుకొనీ శరీరమునకు ధరించిన 
దున్తులను కానీ తాకినచో తాకుట జరిగినటగును. కూయువాని 
కిని పృత్యర్థులకును ఈ నియమము వర్తించును, 


14, § Jaw = పెనోగులాటః పత్యర్ణియును కూతకా 
డును ఒకరి నొకరు తాకుటతో పెనగులాట (ప్రోరంభమగును. 


15. మవాతదోణీ: కూతతో (ప్రత్యర్థుల కోర్టు (పవేశించు 
టతో దాడి ప్రారంభమగును. కూకతగీతను దాట్సీ కూతతో 
తిరిగివచ్చి తన కోర్టును చేరుకొన్నచో దాడి సక్రమముగా జరిగి 
నట్లగును. ఒకసారియెన దాడిలో కూతగీతను దాటవలసి 
యున్నది. ప్రత్యర్థిని లేక (ప్రత్యర్థులను తాకి చెంగించినపుడు 
కూతగీతను దాటవలసిన వని యుండదు, కాని కూతతోనే 
సొంత కోర్టును చేరుకో వలసియున్నది, 


కూతగీతను పూర్తిగా దొటవలయును. కూతగోని శరీర 
భాగ మేదియును కూతగీతకును నడిగీతకును నడుమ నుండరాదు, 


కబాడీ (1 


లి, అభివద్ధతులు, 


1. టాసు గెల్చిన జట్టు కోర్టును లేక దాడిని కోరుకొనును, 
రెండవకాలార్లమునకు జట్లు కోర్టు మారుదురు. రెండ వజట్టు 
దాడిని పొ9రంభించును. పథ మాధకాలాంతమునకున్న చేయర 

@ na) య? 
తోనే రెండవ భాగపు ఆట మొదలిడును. 


2. లటలో ఏ ప్లేయరై న కోర్టు వెలుపలకు వెళినచో 
చెంగును. అట్లు అవుటయిన ఆటకొండడ్రను పోటీ పెద్ద వెలుపలికి 
పంపించును, 

షె విధమున అవుటయిన పిత్యర్థి “పెనగులాటలో 
పాల్తొనినచో పట్టుబడిన కూత ప్లేయరు అవుటుకొడు. సెనగు 
లాటలోని (ప్రత్యర్దు లందంబ అవుటగుదురు. దీనిని గమనింప 
వలెను, 


8. ప్లేయరుయొక్న. శరీరభాగ మేదై నను కోర్టు వెలుపలి 
పిదేశమును తొకినచో అత డవుటగును, కొని పెనగులాటలో 
శరీరభాగ మేదెన కోర్టుకు తాకుకొనియున్నను, కోర్టులోనున్న 
మరియొక 'ప్రేయరు శరీరమునకు తాకుకొనియున్నను “ప్లేయరు 
చెంగడు, ఆటచోటు హద్దులలోని (ప్రదేశమును తాకుకొని 
యుండవలయును, 


శ. పెనగులాటలో. స్ట్రగిలులో లావీలుకూడ కోర్టుకు చేరును, 
స్ట్రగిలై.న తర్వాత సొంతకోర్టుకు లాబీలగుండా (ప్రవేశించవచ్చును, 


రీ, దొడిదారుడు కబాడి అనే శబ్దముతో కూతకూయు 
చుండును. కబాడిళబ్రముతో కూత జరుగనిచో అంపెరు ఆ 
'స్టేయరును వాపనుపంపును. ప్రత్యర్థులకు తర్వాత దాడిచేయు 


6? నిం శంక రీయం 


అవకాశము వచ్చును. అప్పుడు తబుముకూత జరుగుటకు 
వీలుపడదు. 

6. ఎదుటికోర్టుకు రెయిడరకూతతో (ప్రవే కంపవలయును. 
ఆలస్యముగా కూతను [ప్రారంభించినచో, అంసెరు అతనిని 
వెనుకకు పంపును. అపుడు ఎదుటివై పుకు, కూతకు వెళ్లును. 
తన కోర్లును ఏమాత్రము తాకుకొనియున్నను ఎదుజికోర్లు పివే 

ల అ ot లు 
కము వూలర్తికొదు. 


1; వార్నింగు_ మందలింపు అయినతర్వాతకూడ కూత 
కాడు పై చట్టమును పాటింపనిచో అంపైరు వానియొక్క 
కూతవంతు పూ _ర్రియయినట్లు (పకటించును. ఒక పాయంటును 
ప్రత్యర్థులకు బపళాకరించును. ఆపుడు చట్టమును పాటింప 
ఆ పేయరుమా[త్రము అవుటు కాడు, పత మూత మే 
పోవును. 

రి. రెండుజటులు ఒకరి తర్వాత _ మరొకరు కూతకు 
పైయ ర్లు ఎదుటికోర్లుకు పంపుచుందురు. రెయుడకు తన 
కోర్టుకు తిరిగి వెళ్లినవెంటనే (ప్రత్యర్థులు తమ దాడిని (ప్రారం 
భింతుప. రెయిడరు తమ కోర్టులో పట్టుబడినవెంటనేకూడా, 
తమ కూతను పాిరంభింతురు, 


9. “పెనగులాటలో తప్పుకొని తన కోర్టునకు చేరుకొను 
రెయిడరును తబుముకూతతో తాకుటకు వీలుపడదు. 


[0. ఒక్కరే కూతకు ఎదుటికోర్టుకు పోదురు. ఎక్కువ 
మంది కూతకు " ఎదిటికోర్టు (ప్రవేశించినచో అంపైరు వారిని 
అందటీని వెనుకకు పంపును, అప్పడు తాకిన (ప్రత్యర్దు లెవరు 
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ఆవుటుకారు వెనుకకు అట్లు వాపసువెళ్లు దాడిదారులను తటుము 
కూతతో తాకరాదు. 





1! జఒకరికన్న ఎక్కువసుంది కూతకు వెళ్లినచో 
అంప గ. వారిని మందలించును. మిందిలిం సయినతర్వాతకూడ 
ఎక్కువ. ఏ కూతికు (ప్రవేందినచో, అంబరు మొదిటివానిని 
మినహా తిక్సి.నవారి నందిటీని ఆవుటయినట్లు (పక టించును, 
(ఈ చటికితను గమనింపఐ లెను) 

12 ఎదిటి కోర్టులో ₹యిడరు కూతను కోల్పోయినచో 
ఆపుటగు, .. (దీనినికూడ గషునీంపవలెను, ఆతనిని (ప్రత్యర్థులు 
తాకవలనిన సని యుండదు.) 


13. రెయిడరును అక్రమముగా నోటిని మూసి కూతను 
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నిలుపుటకు పయత్నింపరాదు. దెబ్బలు తగులునట్లు తీవముగా 

పట్టుకోరాదు. అకిమవిధానములను అనుసరింపరాదు. కత్తెర 

పట్టులు ఉపయెోగింపకూడదు. అట్లు పట్టుకొన్నచో రెయిడరు 

సురక్షితముగ సొంతకోర్జుకు చేరినట్లు ప్రకీటింపబడును. అక్రమ 

ముగా పట్టుకొన్న పేయ రను అంపైరు (ప్రత్యేకముగా శికించును. 
లు య ౧ = x 

తగు చర్య తీసికొనును. (చట్టము V-$ చూడవలయును.) 


14. రెయిడరుకానీ ఆంటీకొని ప్రత్యర్హులను కావలెనని 
వెలుపలికి పోవునట్లు (తోయరాదు. మొదట తోసినవాడు అవు 
టయినట్లుగ (పకటింపబడును. రెయిడరును వెలుపలికి తోసి 
నట్లయితే అతడు సురక్షితముగ సొంతకోర్టును చేరినట్లు అంపైరు 
చెప్పును. 


15. కూత జరుగునట్టి కోర్టులోని వేయరు, నడిగీతను 
దాటి, ఎదుటికో ర్దును తన శరీరభాగముతో తాకిన చో అవుటగును. 


16. ఎదుటికోర్లు ప్రవేశమునకు పై విధమున అవు_టెన 
'పేయరు, రెయిడరును “పట్టుకొనరాదు, పట్టుకొనుటలో ఎదుటి 
కోర్టును పవేశించరాదు." “రెయిడరును + పట్టుకొనుటకు సహో 
యము చేయరాదు. ఈ తప్పులతో రెయిడరు పట్టుబడినపుడు 
ఆతడు అవుటు కొలేదని అంపైరు పికటించును. “అంశేకాదు. 
స్ట్రగలులో పాల్గొన్నవా రందలు చెంగుదురు. అప్పుటగుదురు. 


17. వంతు తప్పించి కూతకు వెళ్లిన పేయరును అం పైరు 
వాపసు పంపును వార్నింగు జరిగినతర్వాతకూడ మరల' వంతు 
తప్పి కూతకు ఎదుటి కోర్టుకు (ప్రవేశించినచ్చో.. (ప్రత్యర్థులకు 

. ఆం. పెరు ఓక పోయంటు బవూకఠించును. 
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18. ఆందటీనీ అవుటుచేసిన జట్టుకు ఒక లోనా వచ్చును, 
లోనాకు 4 అదనపు పాయంట్లు. అవుటయిన అటకాండికుగా 
వచ్చిన పాయంట్లకు లోనా పాయంట్లు కలుపబడును. ఆట సాగి 
పోవును, రెండుజట్లలోని సేయ ర్షందజు తమ కోర్టులలో 
(పవేశింతరు, అదే విధము పోటీ జరుగును. 

19. రాబోవు ఆపదనుగుటించి రెయిడరుకు తన ఫేయ 
రెవరై నా హెచ్చరికచేపినచో ఆంపై రు ఎదిటిజట్టు కొక పాయం 
టిచ్చును. 

20. నడుమును, కాళ్లచేతులనుమ్యాత మే పట్టుకోవలెను. 
'వేరువిధముగా రూలుకు విరుద్ధముగా మొదట పట్టుపట్టిన ప్రయ 
రును ఆంపైరు అపుటుచేయును. రెయిడరును అకంిమముగ 
పట్టుకొనినచో అతడు సురక్షితుడుగా అంపై రు పికటించును. 

21. ఒకరిద్దరు ప్లేయర్లుమాత)మే మిగిలినప్పుడు ఆ 
టీము కెష్టను తన ఫ్రేయన్షందరు ఆవుటయినట్టుగా పికటించ 
వచ్చును. అందటథిని ఆటలో దించుటకుగా కెప్ప వీ పని చేయును. 
అందయఖు అపుటయినట్లగును. ఆ పాయ: ట్లు ఎదుటివై పుకు 
వెళ్లును. లోనాకుగా మరియొక-నాల్లు పాయంట్లుకూడ (ప్రత్యర్హు 
అకు లభించును, 

“బీజీ. అపుటయిన ప్రేయరు, తన ఆవుటయిన వరుస 
క్రమమ్వువ్రకారము బితికి తిరిగి ఆటలో (ప్రవేశించును. (పత్యర్ధీ 
అవుటయినప్పుడే బతుకు లభించును, 1 (ఇతర తప్పులకు ఆం 
నిచ్చు: షాయంట్లకు _చెంగిన-. "వేయర్లు బగోతకరు.) 
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4, పోటోవద్ధతులు, 
1. పతిటీమునకు 12 -ఫేయర్లు,. కానీ, పోటీకి కోర్టు 


ae, 


లోనికి ఏడుగురు పివేశింతురు. 


ల, పోటోకాలము: రెండర్ధభాగములు, పురుషులకు 
సతి అర్హకాలమునకు 121 నిమిషములు స్త్రీలకు బాలకులకు 
15 నిమిషములు, మధ్య విరామకాలము గ నిమిషాలు. విరామా 
నంతరం జట్టులు కోరు మారుదురుం 

8. ఆటకాడు అవు టయినప్పుడు (ప్రత్యర్తులకు ఓక 
పాయంటు వచ్చును, లోనా వచ్చిన జట్టుకు మరొక నాల్లు 
పాయంట్లు లభించును, 

4. పోవీకాలము పూర్తి యగుసరికి ఎక్కువ పాయం 
ట్రను సాదించిన జట్టుకు విజయము చేకూరును. 

రీ. పాయంటు సమమై గెలుపు తేలనిచో, గ నిమిషాల 
రెండు కాలభాగాలకు పోటీ పొడీగింపబడును. పొడిగింపు 
కాలములలో, పోటీఏవర నిలిచిన య ర్తతో ఆట సాగును. 
స్టేయర్ల సంఖ్య మారదు, 

పొడిగింపు కాలాల అనంతరం 50 నిమిషాల పోటీ యైన 
తర్వా౭కూడ పాయంట్లతో గెలుపు తేలనిచో మొదటి పాయం 
టును సంపాదించిన జట్టునకు విజయము లభించును. (ఈ క్రొత్త 
మార్చు గమనింపవలెను.) 

6, ఏకారణమువలననై నను పోటీపూర్తికొనిచో, మరొక 
సారి కొత్తగా ఆడింతురు, పాత స్కోరు పనికిరాదు. 

7. ఆటగానికి దెబ్బలు తగిలినపుడు ఆ టీము కెష్టను 
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టయమవుటును కోరును. అటువంటి ఆట నిలుపుదల -మెమవుటు 
కాలము రెండు నిమిషములకు మించదు. దెబ్బలు తీవిమెనం 
దున పేయరు పోటీలో పాల్గొనజాలకపోయినచో మరొకరు 
ప్రవేశించుటకు రెఫకీ అంగీకరించును. మొదటి అర్ధకాలము 
అయినతర్వాత అనగా విరామసమయములో ఇరువురు బదులాట 
కొండు) రెఫరీయొక్క_ పర్మిషనుతో పి వేశింపవచ్చును. 


8. ఒకరిద్దరు స్లేయర్లు తక్కువతో జట్టు ఆటను [ప్రారం 
ఛభింపవచ్చును, అందు అవుటయినచో, హోజరుకాని న్రయర్లు 
కూడ చెంగినట్టుగా భావింపబడుదురు. పాయంట్లు (పతిపక్షులకు 
లభించును. మొదట హోజరుకానట్టి ఆటకాండు) రెఫరీయొక్క.. 
సమ్మతితో పోటీలో ప్రవేశింతురు. హాజరుకాని (సేయ స్థాన 
ములలో ఎపుడై నను బదులాటకాల్మడ్రను తీసికొనవచ్చును. వా 
రట్టు (ప్రవేశించినతర్వాత పోటీ పూూర్తియగువరకు _స్రేయర్ల్గను 
మార్చుటకు వీలుకాదు. పోటీని మరలా కొత్తపోటీగా ఆడీ 
నపుడు ్రేయర్ధను మార్చవచ్చును. (తర్వాతి పోటీలకుకూడ 
స్టేయ-ర్హమార్పుకు ఆకేపణలుండవు.) 


9. మందులు వగైరాలు పుచ్చుకోరాదు. డోపింగు 
పనికిరాదు. గోళ్లను బాగా క త్తిరించవలయును, 'ప్రేయర్లు 
ముందు వెనుకల సంబ ర్గను ధరింతురు. నంబర్లు నాల్లంగుళము 
లలో నుండును. బనెయనులను విక్కరులను సపేయర్లు ధరిం 
తురు. లోపల లంగోటా కట్టుదురు. ఇవి కనీనపు దున్తులుం 
శరీరమునకు నూనెనుగాని ఇతర చమురు పడార్థమునుగాని 
పూయరాదుు లోహవ న్తువులను ధరింపకూడదు. “ అవవక 
మైనచో కేన్వాసుజోక్ష ను ( ధరింపవచ్చునుం 
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[0. శకెప్టను లేక నాయకుడుతస్ప తదితర పేయర్లు నలహో 
లివ్వరాదు. సౌంతకోర్లులో ఉన్నప్పుడే సలవో లియవచ్చును. 


త్‌. పోబోపాొలవలు, 

1. ఒక రెఫరీ, ఇరువురు అంపైర్లు ఇద్దరు గీతల మను 
షులు, ఒక సోరరఠు పోటీపాలకులుగ వ్యవహరింతురు. 

v4 కోర్టులలో ఆయా అంపైరు సాధారణముగ తీర్పు 
లిచ్చుచుందురు, అంపై ర్లలో అభిప్రాయ భేదము లేకపోయి 
నప్పటికిని కొన్ని పరిస్థితులలో పోటీన్యాయమునకుగాను. రెఫరీ 
అంపై కు తీర్పును తోసిపుచ్చి తనయొక్క తీర్పును (ప్రకటింప 
వచ్చును, రెఫరీకి యీ (పత్యేకాధికారదున్నది. 

8. ఆటయెడద ౬ స్పోర్థింగుస్సిరిటు _ లేకుండ అక్రమ 
ముగ (ప్రవ ర్హించినవారిని, యీ (కింద వివరించిన నేరములను. 
తప్పులను కౌవించినవారిని, మందలించుటకు రెఫరీకి ఆధికారము 
కలదు. ఎదుటివెపుకు పాయంటును బహూకరింపవచ్చును. 
పోటీలోనుంచి ఏ పేయరునై నను రెఫరీ తొలగించవచ్చును. ఈ 
నాల్లు నేరములకు సైయర్లు కిడీింపబడుదురుః= 

b తీర్పులను గుణించి పోటి పెదలను ప్రళ్ళ్నింపరాడు, 

2. పోటీపెద్దలను గుణించి నిందావాక్యములు పలుకరాదు, 

శీ, పోటీపాలకుల తీర్మానములకు నిరుద్ధముగ (ప్రవ ర్హింప 
రాదు, తీర్చులను మార్చుటకు పియశ్నము చేయరాదు. 

4. ఎదుటివై పు సేయ ర్ల్హతోను _స్లేయర్లను గుణించి అన 
హ్యకరముగ మాటలాడరాదు, 


౪ళాకీ ఇ 


శ ఇవి నేరములు _ ఫవుల్చు - అగును;- 

1. నోరును మూసి గొంతు పట్టుకొని కూతను నిలుపు 
అకు పియత్నింపకూడదు, 

2. దెబ్బలు తగులునట్లు తీవ్రముగా పృత్యర్థితో తలపడ 
రాదు, 

రి. కాళ్లతో కత్తిరింపు పట్టును పియోగింపకూడదు, 

ర, ఐదు 'నెకం డ్లలోపల రెయిడరును కూతకంపవల 
యును, 

6, శిక్షకులుకౌని 'ప్రేయర్లుకొని వెలుపలనుంచి సలహా 
లీయరాదు. పోటికాలములో శిక్షకులు [కీడారంగములోనికి చొర 
బడకూడదు. అకిమ(ప్రవేళమునకు అంపై రు ఎదుటివై పునకు 
పాయంటును ఐహూకరించును. అటువంటి ఆటగాని పేరును 
నంబరును (ప్రకటించి అతడు అవుటయినట్లుగ అం పై రుళీర్చ్ను 
నిచ్చును, కూత జరుగుచున్నండున అపుడు అంజరు విజిలు 
చూడడు, 

7. రెఖభరీ చట్టాల అ ర్రమును గుణీంచి తీర్పు లిచ్చును, 

యు @ 

అర్థకాలానంతరమున స్కోరు. పికటించును. పోటి 
కాలము ప్తూర్ణియయినప్పుడు సోళ[_గును ఫలితమును (ప్రకటించును, 
పోటీ నిర్వహణమును తనిఫీచేయును. “కెముకీపరుగా పని 
చేయును. విజిలుతో పోటీని పొొరంభింఛును; పూర్తిచేయును. 

* క. న్కోరడ పట్టిలో సేనుర్ధ పేర్లను నంబర్లను వాసి 
రం యధా య గా య 
యుంచును, రెఫరీ యనుమతితో కాలభాగప చివరను పోటీ 
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'కొలము పూ _ర్రియయినప్పుడును స్కోరు పాయంట్లను ప్రకటిం 
చును. 

స్కోరుషీటును ప్పూలర్ధిచేసి రెఫరీ ఆంపై ర్ల సంకకములను 
' "సేకరించును, 

శుయరు సంపాదించిన పాయంట్లను నిలువునకు రన్నింగు 
స్కోరులో గు రుపెట్లును. న్‌ 

టో ౬ 
లోనాను అడగీతతో (---) గు ర్తుపెట్టును. 
"ఈ. అటి లు 

'టయమవుటును (1) గుర్తుతో పట్టిలో నమూదుచేయును. 

పోటీపా9రంభమును, భాగాల పాిరంభ అంత్యకాలము 
అను (గంటల నిమిషములను) సోరుషీటునందు వాాయును. 


మొదటి పాయంటును సంపాదించిన టీముయొక్క_ పేరును 
వారీిసియుంచును. 

ఆంపైర్లు రెఫరీ ప్రకటించు. (ఇచ్చు) 'షాయం టను 
-- 0- గుర్తుతో స్కోరుషీటునందు ఉదహరించును. 

9. లై నులవాడు అపుటయిన ఫేయర్ల వరుస్యకమమును 
ఇవాసియుంతురు. అపుటయిన ఆటకాం,[డ్రందయు వరుసగ నిగ 
“శించినచోట కూరుచుండునట్లు చేయుదురు. కోర్టుకు వెనుకవై వైపు 
నందు గిచియుంచిన హదేశమున అవుటయినవారు కూర్చుందురు. 
ఎబిదికి కోర్టులో పవేశించువారి వివరములను (వ్రాసియుంచును. 
“అంపె రకు "సహాయము చేయుచుండును. కోర్టువెనుక 2 మీటర్ల 
ఎదూర్‌మున. 2x38 మీటర్ల ర గీతల బ్లాకులో అవుటయిన అట 
కొండు కూర్గుందురు, 


కబాడీ గ్గే. 


10. విరామకాలమున స్కోరరు పొయం ట్లను (పకటిం 
చును, చివరి ఐదునిమిషములలో (ప్రతినిమిషము పొయం ట్ర 
స్కోరును (ప్రకటించుచుండును. స్కోరరు గడియారము, శఫరీ 
గడియారము జఒకేకాలమును సూచించున ట్లుంచవలయును, 
'రఫరీది అధికారపు గడియారమగును,. 


== పంతులు, 


Wi || pie 


న 
నా 





స్కోరు షిటు 


"పోటీ... 

తేది ప్థలము 

జిటు =~ 
లు 





మొదటి పాయందటు: 


కోర్టు సో రర 


తో జిటు..............-- 
లు 


టయమవుట్లు Dre బదులాటకాం|డ్రు 
నంబరు ప్రేయరు వేరు నంబరు పేయరుపేరు 


ఇఅయ(యుజు రారా మి లు వచి జ 
అ౦౦అబులరులా ఫి లు Dm 
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12345678 39 
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'మొదటికాగం "స్కోరు... 
రెండోభాగం.స్కిరు..... 

--ఫలికం "గెలువ 


మ హ్రోటోరరు అంపై ర 


ఇ 


రన్నాంగున్నోడు 

128 45 6789 
10 11 12 18 14 15 16 
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మొచటిధాగం స్కోరు... _ 


“"రెండోభాగం స్కోరు... 


పాయంట్లు 


ఈ గాను? 


అంపెరు -కపరీ 


ము 


కళాడీ 73 


చట్లాల ప ద్యాలు 

కోర్టులోన కూతకోల్పోపు రెయిడరు 
తాకబడక చెంగు; తటుముకూత 

తాక వీలుపడదు తాకి వెళ్లునతని 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 

ఎదిరి కోర్టులోని కేగుట తప్పగు 
కూత కెదిరివచ్చి కూయునపుడు 
తాకబడక చెంగు తగవరి తీర్పుతో; 
ఆటపాట పూలతోట బాట 

కూత కిరువు రెదిరికోర్టు కేగుట తప్పు 
చెంగ రెవరు తప్పు చేసినపుడు 

చెఫరి మార్కునిచ్చు రెండవ తప్పుకు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 

ఎదిరి గొంతుపట్టి యడుముట  నేరమ్ము 
కూయువాని నోరు మూయరాదు; 

మేను విటచు పట్లు “మెడపట్లు కూడదు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 

" కూయువాని జయట తోోయుట తప్పగు 
తోషివట్రివాడె తొలగి చెంగు? 

“తీర్చు విచ్చు వేగ శీర్పరి తోవలో. 
ఒ.కటషాట పూలతోట బాట, 
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ఆటచోటు హద్దు దాటినచో నౌటు 
కూత కెదిరినచ్చి కూయునపుడు; 
మేనుపట్టునందు లోనున్న చెంగడు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 

పట్టు జరుగునపుడు పక్కన +లావీలు 
కోర్లునందు చేరు; కూయువాని 

చేత తాకబడిన చెంగుదు రందణు 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


బాకురైను దాటవలసిన పనిలేదు 
తజుముకూత నెదిరి తాకినపుడు: 
లాకగల్లినపుడు “'దాకు సంగతి రాదు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 
కూయుచున్న సొంత “ప్లేయరునకు వచ్చు 
ఆపద నెలీగించు టగును తప్ప! 
తప్పు కెదిరి కిచ్చు తగవరి పాయంటు; 
ఆటపొట పూలతోట బాట, 
అదనపాట విజయ మొదవని పోటీకి 
చూచి పెట్టు గెల్పు స్కరుషీటు 
మొట్టమొదటిమార్కు. జట్టుకే విజయమ్ము; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 

అజాన్‌ కౌ రదం 


వాలీ బా 
VOLLEY B 
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లోపలి ఆటగా 1895లో అమెరికాలో పుట్టిన వాలీబొ 
లాటకు పిపంచపిఖ్యాతి లభించినది, క్రండా శిక్షకుడు విలియం, 
జి మోర్గాన్‌ వాలీబాలును మొదట ప్రారంభించారు. 


ఢీ టి. సుబ్బరామయ్యగారు తెనిగించిన చట్లాలను నేను 
య న సంభాషణాశై. లిలో (వ్రాస్తున్నాను. 


1. అఆదీబోదటు, 


1. ఆటచోటు దీర్సచతురం, పొడవు 168 మీటర్లు _ $9 
అడుగుల 4 అంగుళాలు, వెడల్పు 9 మీటర్లు... 29 అడుగుల 
6.2 అంగుళాలు. 


2. గీతలు, చుట్టు గీతలు, ఇతర రేఖలు 8 అంగుళాల 
దళసరిలో వుంటవి; కొలతలు లోనికి. కౌబట్ట బంతి లేక 
బంతిభాగం గీత లేక గీతభాగంమీద పడితే కోర్టులో పడిన ఫే 
భావింపబడుతుంది. (చట్టాలలో యీ సంగతి స్పష్టంగాలేదు) 
నడిగీత కోర్టును రెండు సమభాగాలు చే స్తుంది, దీనికి యిరు 
నె పుల సమానాంతరంగా మీటర్లు... 0$అడుగుల [0 అంగుళాలలో 
గిచే గీతలను దెబ్బకొ ఫే గీత లంటారు. వెనుకాటకాండు9, 
యీ గీతల వెనుక నిలబడి ఎగిరి బంతిని బాదొచ్చు. నర్వీసు 
గీతలు బంతిని సక్వచేనే ప్రదేశాన్ని సూచి స్పవి. అడగీతమీద 
మీట ర్ల. 9 అడుగుల 10 అంగుళాల... దూరానికి కుడిపక్క కు 
8 ఆంగుకాల పొడవులో సర్వీను చో టుంటుంది, 
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8, నల. వల నూలుదారాలతో చేయబడుతుంది. వత 
కన్నులు 4 అంగుళొల చతురంలో వుంటవి, వల , వెడల్పు .. 
1! మీటరు ౬ 8 అడుగుల శీ అంగుళాలు పొడవు $ మీటర్లు 
00 'నెంటిమీటర్లు = తీ! అడుగుల 2 అంగుళోలు. వలకు (క్రిందొ 
పైనా జి అంగుళాల దళసరిగా వుండే కేన్వాసుబట్టను కుడుతారు 
వలకన్నులు పట్టలో దూర్చుబడివుంటవి, “కం నీలు స్రప్రయిచే సే 
వలలు సరిగ్గావుండవు, వాటిని విప్పి పగ్గాన్ని వలకన్నులలో 
దూర్చి పట్టను కుట్టి తే వల బోగుంటుంది. లాగి కట్టితే వలలోపల 
పుగ్గురాదః. గోడకు తగిలి వచ్చేటట్టు వల వుంటుంది. 


వలకు రెండుపక్కలా నిలువుపట్టీలను కుట్టుతారు. ఇవి 
కోర్టు నిలువుగీతకు సరిగా పైకి వుంటవి. వీటి వెడిల్పు 2 
అంగుళాలు, (5 సెంటిమీటర్లు) 


నలయెత్తు నడిమికి_ సేంటరుకు పురుషులకు 2మీటర్లు 
49 సెంటిమీటర్లు 7 అడుగుల 11.6 అంగుళాలు; స్త్రీలకు 
2 మీటర్ల 24 సెంటిమీటర్లు ఎ 7అడుగుల 4.2 అంగుళాలు. 
చిన్నపి లలాటలకు ఎత్తును తగ్గిస్తారు, వల యిరువైపుల ఒకే 
యెత్తులో వుంటుంది. తేడా? నెంటిమీట రకు మించరాదు... 


నిలువుక(రలు. పోస్టులు... వలపట్టీలకు 60 సెంటిమీటర్లు... 
20 అంగుళాలలో వుంటవి. పోటీపాలకులకు నిలవుకర9లనుం చి 
యెలాంటి యిబ్బందులు కలుగకూడదు, 


లోపలి కోర్టులకు ఇన్టోరుకో ర్టులకు._ చుట్టూ [మీటరు 
రిఅడుగుల 8.4 అంగుళాలకు, బయటిేకోర్లులకు 8 మీట ర్లకు- 
$ అడుగుల 10 అంగుళాలకు యెలాంటి ఆటంకా లుండరాదు, 
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శ. దింతి బంతి గుంటడంగా వుంటుంది. వీలయికే 
12 జంతుచర్మపు ముక్కలతో చేయబడుతుంది. లోపల రబ్బరు 
బేడ రుంటుంది. జంతి పూర్తిగా ఒకే రంగులో వుంటుంది. 
ఇంటిలోపల ఆడే ఆటకు రంగు న తక్కు_వవుతుంది. ఈ కొలతలో 
బంతిని తయారుచేస్తారు. వ్యాసం, 65మొదలు (5,5 నెంటి 
మీటర్లు - (25.48 అంగుళాలు మొదలు 28,85 అంగుళాలు.) 
తూకం, 250మొదలు 900 గా9ములు..9ీ మొదలు 10జన్సులు, 
అంతర్జాతీయపు పోటీలకు కొలతలను తగ్గించుకోవచ్చును:_ 
వ్యాసం, 65 మొదలు 67నెంటిమీ టర్లు_ (25.48 మొదలు 2688 
అంగుళాలు తూకం, 250.2680 [గాములు (9-9.8 జొన్సులు.) 


2, అటకొం (డు. 


1. ఆరుగురు సయర్లు ఆటలో పాల్గొంటారు. బజదులాటి 
కాండితో చేరి పం(డైండుగురువర కుంటారు. ఆడేవారిసంఖ్య 
ఆరురకు తగరాదు. 

౧ భె 
అందతి సేయర్హ పేర్లను స్మో_రుషీటులో వ్రాసారు, 
౧౧ ౧౧ య pean 7 
వాళ్లుతప్ప యితరులు ఆడడానికి వీలుకాదు. 

రెఫరీకి ఎదురుగా బదులాటకొండు వుంటారు. పోటీకి 
తయారయ్యే కార్యాలను కోర్లుకు వెలుపలుండి చేసుకొంటారు. 
నిర్లేశింసబడ (పదేశంలోనే బదులాటకాం (డ్రుంటారు, 


2, ey కెప్టనుకానీ కోచ్చిగానీ ఆెఫరీతో లేక అంస 
యిరుతో చెప్పి శ్లే సేయ రను మారుస్తారు. అర్షనిమిషంలోపల 
మార్చే పని పూ ర్తికావాలి. లేకపోతే ఒక టయమవుటు ఆ 
టీముకు ఖర్చగుతుంది. మార్పుకోసం కోరిన టయమవుటు 
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కాలంలో మార్చు చేయకపోతే టయమవుటు లెక్కకు వస్తుంది. 
మార్పు జరిగితే రాదు. పతి నెట్టుకు వుండే రెండు టయమవు 
టులు ఖర్చయిపోయిన తర్వాత యిలాంటి తప్పు జరిగితే ఆ 
జట్టుకు పాయంటో సర్వీసో పోతుంది. ప్లేయర్ల మార్పులను 
పోటీ పాలకులకు 'కెప్ట్లను లేక కోచ్చి తెలపుతుండాలి. 


ప్లేయర్థ మార్చు జరిగి, ఆ మైమవుటు అర్ధనిమిషకాలం 
పూర్తయినవెంటనే మరొక టయమవుటును కోరడానికి ఆ టీముకు 
హక్కులేదు. ఆట కొంత జరిగినతర్వాత, మామూలు నిలుపు 
దలలు జరిగినపుడు, మార్పు టయమవుటులు కోరవచ్చును. 


మార్పువల్ల వెబుపలికి వచ్చేసిన సేయరు అదే సెట్టు 
లోనికి ఒకసారిమాతిమే చేరడానికి వీలుంది. తనకు బదు 
లాడిన ప్లేయర్లు సానంలోనే అపుడు ఆడవలసి వుంటుంది. 


క్రోర్లు వెలు పలికి వచ్చేసిన బదులాటకాడు అదే నెటు ఆట 
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లోనికి చేరడానికి వీలుపడదు. ఇతర కారణాలవ ల్ల దెబ్బలా 
తగిలి ఆటకాండ్ర సంఖ ఆర్షురకు తగ్గితే యీ చట్టం వర్తించదు. 
దెబ్బలు తగిలినవాని చోటుకు బదులాటకాడు (ప్రవేశిసాడు. 

రెఫరీ ఒక స్టేయరును వెలుపలికి పంపితే, అప్పడు ఆట 
కాండ సంఖ్య ఆర్లురకు తగ్గితే, ఆ జట్టు ఓడినట్లుగా భావించ 
బడుతుంది. కౌని వచ్చిన పాయంట్లు లెక్కకు వ_స్థవి. 

8. ిలబిడో బోట్లు, బంతిని సర్వుచేసే సమయంలో 
"ప్లేయర్లు రెండు వరుసలుగా నిలబడుతారు. వరుసలు చక్కగా 
వుండ 'నక్కజలేదు. వలకు దగ్గణ వున్నవాళ్ళు ముందాటకాండ్రు, 
వలకు కుడికి 2,9,4, నంది ర్లవా ళ్ళు-టారు. వెనక వరసలో 
6.5 వాళ్లుంటారు. 8కు కుడిగా 2 వుంటాడు; 2కు ఎడమకు 
4కు కుడికి కీవృంటాడు. 0కు ఎడమకు 4 నిలబడుతాడు. రె_డో 
వరుసలో, 6కు ఎడమకు 5 వుంటాడు; 1కి యెడమకు గీకు 
కుడికి 6 నిలుస్తాడు. 


బంతిని సర్వుచేసిన తర్వాత శ్షేయర్లు కోర్టులో ఎక్కడై నా 
ఆడొచ్చు. స్కోరుషీటులో వ్రాసిన పరుసకమాన్ని పాటిస్తారు, 
పితి నెట్టు వయిస్మకమాన్ని మార్చుకోవచ్చు. కానీ ఆ మార్చును 
స్కోరుషీటులో నమూదుపజణదచాలి. 

4, పేయర్లు పంట్లాములను జర్సీలను ధరిస్తారు. తోలు 
లేక రబ్బరుజోళ్లను తొడుకొంటారు. జోళ్లకు మడిమ 
లుండవు, తల కేమి ధరించరాదు. దెబ్బలు కలిగించే అపాయ 
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కరమైన లోహపు వ _స్తువులను స్టేయ రుపయోగించకూడదు, 
ఛాతీన వీపున 15'నెంటిమీట ర్ల పొడుగుండే రిట్‌ గను ధరిస్తారు. 
నంబరుయొక్క మందము న నెంటిమీటర్లు Sxl. 5 వెంటి 
మీటర్ల పట్టిని (8. 150. పట్టీని వేరే రంగుది కెప్టను ఛాతీ 
మీద | ధరిస్తాడు. సేయ రందరు “జట్టు జర్సీలను ధరించి కోర్టు 
(పవేశిసారు. చలిగావుంశే శిక్షణకాలంతో చేసుకొనే దుస్తులను 
పేయరు చేసుకొంటారు. 
గా గా 

శీ. ఫేయర్లంతా ఆటచట్టాలను తెలిసికొని వుంటారు, 
చట్టానుసారం సంచరిస్తారు. కెప్టనుమాత్రమే రెఫరితో సంభా 
షిస్తాడు. టీము జేయ ర్లకు (ప్రతినిధిగా కెష్టను వ్యవహరిస్తాడు. 
ఆం'పై రుతోకూడా మాట్లాడుతాడు. ఇతరులు (కీడోద్యోగులతో 
మాటలాడరు. కెప్టను తన క_ర్తవ్యకార్యాలను గుణించి పోటీ 
పాలకులతో సంభాషిసాడు. 


6. ఆటకొం(డు, బదులాటకాండు?, శిక్షకులు చేసే తప్పు 
లకు వెంటనే శిక్షలుంటవి. పోటీపాలకులు చేసే తీర్పులను 
గుటించి పదేపడే హాల్నించటము, క్రీడోద్యోగులతో అసహ్య 
'కరంగా'మాటాడటము, తీర్పులను మాగ్చుచేనే కోరికతో కూడని 
పనులు చేయటము ఎదుటి జుట్టును గుణించి అసహ్యంగా మాట 
లాడటము, చెడ్డపనులు చేయటము తప్పులుగా లెక్క కొ స్తవి, ఆట 
జరిగేటమ్లుడు " బయటినుంచి కోచింగు నలవోలు రాకూడదు. 
'సెట్టుల మధ్య మినహా టయమవుటు కాలాలలో రెఫరీయొక్క 
ఆంగికారం పౌందనిదే కోరు బయటికి పోగూడదు. 


.. 1. ఛెన్న తఘ్హులకు మందలింపు సరిపోతుంది. ఎదుటి 
మైస్లేచుక్లతోను _ప్రేక్షకులతోను పోటి ప్పెద్ధలతోను ఏతర్కించటం, 
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కావాలని ఆలస్యం చేయటం, కేకలు వేయటం ౬ వీటికి మంద 
లింపు చాలును. అవే మరలాచే సే, తప్పు స్కోరుషీటులో 
(వాసొరు; పాయంటో సర్వీసో తన టీముకు పోతుంది. 


8. నేరం తీవమెతే మందలింపు వార్నింగు. స్కోరు 
షీటులో (వాసారు, వెంటనే సర్వీసో పాయంటో పోతుంది. 
ఆ నేరాన్నే ఆ ఫేయరే మరలా చేస్తే ఆ వేయరు లేక ప్లేయ 
రను రెఫరీ ఆ 'సెట్టునుంచి లేక ఆటనుంచి తోలిగిస్తాడు. (పేక్షకుల 
తోను, ప్రత్యర్థులతోను, పోటీ పెద్దలతోను బాహాటంగా కనహ్యాంగా 
మాట్లాడితే, మండలింప్పతో “అవసరం లేకుండా ఆ 'పేయరును 
రెఫరీ బయటికి పం సపేస్తాడు. 


9. టీముల కెపనులు, మేనేజర్లు శిక్షకులు, (క్రమశిక్షణకు 
బద్దులె (ప్రవర్తిస్తారు. పేయర్లను మార్చేదానికి, విశా9ంతికి 
టయమవుటును కోరడానికి శిక్షకునికి అధికారముంది. విశ్రాంతి 
టయమవుటుకాలంలో కోర్డు బయటనుంచి శిక్షకుడు సేయ ర్తతో 
మాట్లాడుతాడు. 


లి వోలోవొలవలు, 


1. ఒక రెఫరి, ఒక ఆంపైరు ఒక స్కోరరు యిద్దరు 
గీతల పెద్దలు పోటీని నిర్వహిస్తారు. 


2 రెఫరీ పోటీని నడిపిస్తాడు. తన తీర్పును ఎవరును 
మార్చడానికి వీలుకాదు. పోటీ మొదటినుంచి పూ_ర్తయినదాకా 
కీందోద్యోగులు ఆటకాండు) రెఫరీకి విధేయులుగ (ప్రవ _ర్హిస్తారు. 
ఏ కారణాలచేతనై న ఆట నిలిచిపోయినపుడుకూడా ెఫరీ అథి 
కారం చెలామణి అగుతుంది, చట్టాలలో తెలుపని విషయాలను 


ప్రి ఫం శం రీయరి 


గురించికూడా రెఫతీ తీర్చులిసాడు,. ఇతర కీిడోద్యోగులు 
పొరపాట్లను చేసినబ్లు తనకు తీస్తే వాళ్ల నిర్ణయాలను రెఫరీ 
రద్దుచేస్తాడు. ఒకవై పున వల పెకి తన చూపవు 50 'నెంటిమీట 
గుడే "విధంగా రెఫరీ తతా... ఆటకాండు?, పేంక్షకులు, 
శిక్షకులు చేసిన నేరాలకు రెఫరీ కిక్షీ సాడు, 

విజీలు వేయడంతో పితికార్యం పూ_ర్రయినట్లు భావింప 
బడుతుంది. జరిగిన తప్పునుగురించి ఎవరికి పాయంటు వచ్చినది 
రెఫరీ చేతితో తెలుపుతాడు, 

8. అంపెడు రెఫరీకి ఎదురుగా వుంటాడు, నడిగీతను 
కింద దాటినదాన్ని గురించి, మార్కొనే గీతను దాటినవాటిని 
గురించి అంపకు తీర్పులిసాడు. వలకు యిరువై పుల వుండే 
పట్టీలను బంతి దాటి"వటాగ్నికాడా తీ క... టయముపు 


టుల లెక్కును వాసిసెజుతాదు  బదులాజకొ _డ9ిను శికకులను 
అదుపులో పెసరాడు. శిత్షకులును కెపనులు న. బదు 


లాటకాండ) జ యలౌనికి అంగ3రీసాడు, పై నగాక ంద లస 
తారడాన్ని గమసి ను.టాతు. పతి సరీనుకు ఎడుటిోలు 

ఆల - 
"ప్లేయధ్దు స్రిగా ని_ఐడే..ట్లు చూసొాషు. జ గిన ఆక 


a) 


pn 0) 
మ న హే అ 
ప్రవర్త నను గురంచి ఇరికీరి రపోలుచేనాడు. రష53కె సి ౧విధాల 


(3) ౮ 
సహాయుండుతా ను, 
4 సో య bes యదుట ఎ పున sre రురు లక 


న. rp be స బసు 
లాటకాం[డ్ర (పవేశాన్ని అంగీకరిస్తాడు, పోటీలో జంగిన 
ఆటకౌండు మార్చు, ఆట సిలుపుదలలు, మంనలింపులు, 
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యితర ముఖ్యవిషయాలు అన్నింటిని స్కోరుషీటులో వాసిపెడు 
తాడు. ఏ టీము ఎన్ని టయమవుటులు వాడినది ప్రకటిస్తాడు. 
టాసు జరిగిన తర్వాత పితినెట్టులో ఆటకాండు నిలుచున్న 
వరుసను వాగిసివుంచుతాడు. మొదటి సర్వీసు సమయంలో 
నిలబడ్డ వరుసనుకూడా స్కోరుషీటులో నమూదుపరుస్తాడు, 
పోటిపాలకులు కోరితే వారికీ వివరాలు తెలియజేసాడు, -సేయర్లు 
స్థలాలను మారి కదిలే వరుసక9మాన్ని__ రొటేషను ఆర్షరును-- 
సరిగా జరిగేటట్లు చూస్తాడు. సెట్టుతర్వాత, చివరినెట్టులో 8వ 
పాయంటు పిమ్మట టీములు కోర్లులు మారే విషయాన్ని తెలియ 
పరుసాడు. ఆట ఆగినప్పుడు టయమవుటు కో ర్కెాలను తెలుపు 
తాడు. 

5, గీలలవెద్దలు సర్వీసు జరిగే మూలను వదలి కోర్లుకు 
యిరువై పుల అయిమూలగా. డయాగ్నలగా- గీతల పెద్ద ల 
టారు. 1-8 మీటర్లలో వుంటారు. ఆఫరీ వుత్తరువుల [పకా 
రం (ప్రవ_రిస్తారు. బంతి లోనపడినది వెలుపల పడినది తెలుపు 
తాడు. చేతిరుమాలు పై కెత్తిన వెలుపలపడినట్లుగను, కిందికి 
దింపిన లోనపడినట్లుగను భావింపబడుతుంది. ఆటకాండ9కు 
తగిలినతర్వాత, తాకిన పిమ్మట బంతి బయటికి పోయినదీ, 
బంతీ ఆటలో వున్నది లేనిదీ మున్నగు వివరాలను రెఫరీకి పక 
టిస్తాడు. పట్టీలకు .వెలుపల వెళ్లే బంతులను గుజించీ సర్వు 
చేనే శేయర్ల తప్పులను గుతించీ, గీతల పెద్దలు "రెఫరీకి తెలుపు 
తారు, 


4. పోటీవద్ధణిలు, 
1. ఆటపోటీకి $ నెటులు.. చెట్టును పూర్వం గేము 
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అనేవారు, అంతర్జాతీయపు పోటీలలో రెండునెట్టుల గెలుపుతో 
విజయం చేకూరుతుంది. పోటీకి ముందే సేట్ల నిర్ధయాన్ని 
చేసుకొంటారు. టానుగెల్బిన టీము సర్వీసును. లేక కోరును 
కోరుకొంటుంది. మూడవ సెట్టులో (చివరి నెట్టులో) మరలా 
టాసు జరుగుతుంది. కిపాయంట్లు రాగాన్నే టీములు 8 సెట్టులో 
కోర్టులు మారుతవి, పూర్వపు 'సర్వీసువారే ఆటను సాగిస్తారు, 
సకోలంలో కోర్డు మార్పు జరుగకపోతే, "ర్యెరీకాని కెష్పనుకానీ 
గుర్తెరుగగానే మార్పు జరుగుతుంది. సర్వీసు సాగుతూ ఆట 
జరుగుతుంది. 


2, దియమరుములు, 


పతి నెట్టుకు 2 టయమవుటు లుంటవి. విశాాంతీకొఅకు 
ఫీటిని తీసే కొంటారు... ఆట ఆగినపుడు క్వెను లేక కోచ్చి 
టయమవుటును కోరుతాడు, విశ్రాంతికై నది బదులాటకాండి 
పృవేశానికై నది తెలుపుతారు, తెలుపకపోతే టయమవుటు సెట్టు 
లెక్కకు వస్తుంది. ఒక అర్హనిమిషంలోపల టయమపవుటుకౌలం 
పూ_ర్దగుతుంది. పొరపాటుగా సెట్టులో మూదోసొరి టయ 
మవుటు కోరితే రెఫరీ మందలిస్తాడు. ఆతర్వారకాడ మరలా 
కోరితే నేర మగుతుంది. పాయంటో సర్వీసో ఎదుటివె పుకు 
బహూకరింపబడుతుంది. టయమవుటుకొలంతలో స్టే నుర్లు కోరు 
వెలుపలికి వెళ్లి యితరులతో మాట్లాడరాదు. కాని కోచ్చితో 
సంభాషణ జరుపవచ్చును కోచ్చి కోర్టులోనికి రాకూడదు, 
బదులాటకాడు పివేశికచగానే ఆట మొదలికుతుంది, 
జదులాటకాండ) టయమవుటులో సేయ ర్లైవరితోను మాట్లాడ 
ధాదు. తేడాను తెలుసుకోవాలి, 


వాలీబోల £5 


దెబ్బలు తగిలినందుకు ఇచ్చే టయమవుటు కీనిమిషాల 
వరకు వృంటుంది. ఇది ఏ జట్టు లెక్కకు చేరదు. 'దెబ్బలు 
తగిలినవానికి బదులు మరొకర్ని పంపించడానికి వీలు లేనప్పుడే 
నిమిషాల టయమవుటును ఇసారు. దెబ్బలను గుర్తించిన 
వెంటనే రెఫరీ ఆటను ఆప్పకాడు. ఆ పాయంటును మరలా 
ఆడవలసివున్నది. 


'నెట్టుకుతర్వాత $నిమిషాల విశ్రాంతి. నాలు గదు 
'నెట్టుఅమధ్య గ్‌నిమిషాల విరామం. విశాంతికాలంలోనే కోర్టుల 
మార్పు జరుగుతుంది. స్లేయర్ల వరుసక౦ిమం స్కోరుషీటులో 
వా9సారుం 


8, చిలుభ్రుదల, 


గాలి వాన వగైరా కారణాలవల్ల పోటీ నిలిచిపోతే, 4గం 
టలలోగా అదే కోర్టులో, ఆరంభి నే. పాతి నెట్లు నిలిచిపోయిన 
స్కోరు లెక్కకు వస్తవి, వేరేచోట ఆడితే. నెట్టు పాయంట్ల 
సోరు పోతుంగ, లెక్కకురాదు. కాని గెలిచిన నెట్లు నిలబడు 
తవి. 4గంటలలోపల పోటీ తిరిగి (ప్రారంభం కాకపోతే మరలా 
కొత్త పోటీగా ఆడవలసివుంటుంది. అంతర్జాతీయప్ప పు పోటీలకు 
వర్తించే యీ నియమాలను అన్ని పోటీలకు పాటిస్తారు, 


లొ. నర్వీను, 
కుడివెనకొటకాడు బంతీని సర్వుచేస్తాడు. అరచేతితో 


కాని, పిడికిలితోగాని, చేతిభాగంతోగాని బంతిని తట్టుతారు, 
సర్వుచేసిన బంతి వలకుసైగా యెగుటి కోర్టుకు పోవాలి, సర్వు 
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చేనేచోట్లో పేయరు నిలబడుతాడు, చేతిలో బంతిని పెట్టుకొనిసర్వ 
చేయరాదు బంతిని ఎగరేసి, చేతిని వదిలేటబ్లుచేసి సర్వీసుచేయాలి, 
సర్వీసు జరిగిన తర్వాత కోర్టులోనికి చొచ్చుకొని రావచ్చును. పడి 
పోవచ్చును. బంతి వలను దాటినంతదాకా వెనుక నిలువవలసిన 
పనిలేదు. చేతినుంచి విసరిన బంతి సర్వీసు జరగకుండా కింద 
పడితే మరలా సర్వుచేయాలి. అనవసరంగా ఆలస్యాలు చేస్తుుపే 
ఆఫరీ కోపపడుతాడు. వలపట్టీలకు మధ్యగా వలకు పైగా 
యెదుటి కోర్టులోనికి వెళ్లి తే, సర్వీసు స్మక్రమంగా జరిగినట్లగు 
తుంది, ఫీ విజిలుతో సర్వీసు (పారంభమగుతుంది, విజిలుకు 
పూర్వంచేసిన సర్వీసు రద్రగుతుంది. es తప్పుచేసినంత 
వరకే అదేే ఖబ్రయరు సర్వీసు చే స్తుంటాడు, ((స్కీనింగు తిప్పు) 


తప్పు జరిగినపుడు రెఫరీ విజిలువేసి సర్వీసును ఆపు 
చేస్తాడు. ఈక్రింది తప్పులకు సర్వీసు రద్దగుతుంది:.బంతి వలకు 
తగలటం, బంతి వలనుదాటి పోకపోవటం, వలకిగిందుగా బంతి 
వెళ్ళటం, వల పట్లిలకు పక్క గీతలకు వెలుపలగా బంతి (ప్రయా 
అం చేయటం, సర్వుచేనే కోర్షులోని వస్తువుకు పేయరుకు బంతి 
"తగలటం, కోర్టు గీతలకు వెలుపలగా బంతి పడటం, 
సర్వీను తప్పుకు ఎదుటికోర్టుకు సర్వీసు పోతుంది. టాను 
ప్రకారం మొదటి సర్వీసు ని ర్రయమగుతుంది. తర్వాతి వెట్టుకు 
"రెండోవైవుకు సర్వీసు వస్తుంది. సర్వీసులో జరిగే ఆలస్యాలను 
రెఫరీ నహించడు. మందలిస్తాడు. మరలా ఆలన్యంచే స్తే 
సర్వీసును రద్దుచేసి యెదుటికోర్టు కిసాడు సర్వుచేనే టీము 
తప్పులుచే స్తే ఆట నిలు స్తుంది, “సర్వీసు యెదుటివారికి వస్తుంది, 
ెఫరి సర్వీసు మార్చును (ప్రకటిస్తాడు. 


వాలీబాలు §7 


ఫేయర్లు నిలబడే స్థానాలు స్కో రుషీటులో వాిస్తారు. 
సర్వీసుకు బంతిరాగానే ఆ కోర్టు చ్లేయర్లు గడియారం ముల్లు తిరిగే 
కYమపకారం, ఎడమనుంచి. కుద్రికి "కదులుతారు. అపసవ్యపు 
పిదకిణం జరుగుతుంది. తర్వాతి సెట్టులో నిలబడేచో టను 
మార్చుకోడానికి వీలుంది. ఈ మార్చులను సో రరుకు తెలుప 
వలసి వున్నది. తెలుపకపోతే తప్పగుతుంది, 


6. లొటుఢీం. 
టు 


ఆటలో నడుంపై శరీరంతో బంతిని తట్టవచ్చును. శరీర 
భాగాలన్నీ జంతిని ఒకేసారి తాకడం తప్పుకాదు, కాని బంతి 
నిలిచిపోరాదు. శరీరానికి తగిలి యెగరాలి, బంతి శరీరానికి 
తగలటమదు, శరిరంతో బంతిని తాకడము బంతిని ఆడనట్లగ 
తుంది. ఒక్కక్షణమెనా సరే బంతి చేతులలో నిలి స్టే, బంతిని 


} 


పబ్టుకౌనినట్లగుతు ది, బంతి తట్టడం దాగా కనిపించాలి. 

ఎ తటం, (కోయటం, బంతితోకూడా చేతిని పోనీయటం, 

లేపటం తప్పులసుతవి; పట్టుకొన్న బపకుంది. తట్టినటిపని 
క, En రు 6) 

స్పష్టంగా కనిపించాలి. [కిందినుంచి తఎషం తసహుకౌదు, ఒరె 

క్ట న్స ఉం 

సారు పరిస్‌ గా రెండుసార్లు బంతిని ఆడజము, కిరరంరో 

(శ 


తాకడం తస్మా మరొకరాడిన తర్వాత శెండోసారి ఆడటం 
ళప్పుకాదు. .ఇంగీమల్‌ నాలి అంపే తటడ మే, 
౧౧ వు 


1. ఇద్దరు _ప్రేయక్లు ఒకేసారి బంతిని వలపైగా లొబ్టితో, 
బంతిని తీసుకొన్న జట్టుయొక్క సేయరు ఆఖరున కొట్టినట్లు 
ం. య Se) 
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భావింపబడుతుంది. ఇరువురు ప్రత్యర్థులు ఒకేసారి బంతిని తౌఠీత 
"బంతిపడిన కోర్లువాళ్ల కు మూడుసార్లు ఆడే అవకాశంవుంది. 


ఇరువురు బంతిని ఒక్షేఫారి తాకిన తర్వాత, బంతి క్రింద, 
పడిన కోర్టువాళ్లు తప్పుచేసినట్లగుతుంది, బంతి అపుడు బయటికి 
పోతే యెదుటి 'జట్లుకు తస్పువ స్తుంది 


బంతిని ఇరువురు ప్రత్యర్జులు ఒకేసారి పట్టుకొంటే నేర 
ద్వయం జరిగినట్లు. ఆ పాయంటు ఆటను మరలా ఆడుతారు. 


2 ఒక వై ష పు ్రేయర్లు ఇరువురు ఆడేటపుడు బంతి ఒకరికే 
తగిలితే ఒక తాకి లెక్కకు 'వస్తుంది, గాని ఇద్దరు తాకితే రెండు 
తాకు లవుతవి, 


బంతిని పట్టుకోడానికి తనవైపు సేయరును ఆధారంగా 
చేసుకొని ఆనుకోకుండా బంతిని తనవానికి అందివ్వవచ్చును, 
ఆడవచ్చును. తప్పు జరగనీయకుండా చేసేందుకు పడిపోయే 
తన పేయరును పట్టుకొనడం చట్టసమ్మత మగుతుంది 


శి. సోరద్ధాయం. ఇరువురు పృక్యరులు ఒకేసారి తప్పు 
చేనే ఆట ఆగుకుండి. ఆ పాయంటు ఆట మరలా ఆడుతారు, 


ఖీ డ్లారీంగు _అవథం: ఎదుటివాళ్లు కొట్టిన బంతి' వలను 
దొటగానే 'నడుంపై కరీరభాగంతో ఇంతిని ' ఆపుచేయటాన్ని 
బ్రాకింగు అంటారు. ముందువరసలోని సైేయరై పైన బంతిని 
ఆవే పనిలో. పాల్గాంటారు. బ్రాకింగుపనిలో బంతి “ఒకరిని లేక 
'యెక్కువమందిని .తాకినప్పుడు "ఒక్క తాకే లెక్కకు -వస్తుంది, 
శాని 'బ్లాకింగులో పొల్గొన్నవా శశ్లైవరు ఆ బంతిని ఆడడానికి వీలు 
కాదు. ఇతరులు బంతిని ఆడవచ్చును. 


బాలీ బాలం ప్రి 


సేయ శ్లందరూ గుంపుగాకూడుకొని పై కెగరటం, 
అందులో ఒకరికైనా బంతి తగలటం స్మకమమైన బ్లాకింగు 
అగుతుంది. వాళ్లకు కనీసం | మీటరు దూర=లోవుండే ఆ వైపు 
సేయరు, గ్లాకింగులోనుంచి వచ్చే బంతిని ఆడే అవకాళం వుంది, 
వెనుక వరుసలోని 'పేయర్లు బ్లాకింగులో పాల్గొనరాదు. 


బ్లాకింగులో బంతి చేతికి తగిలినప్పుడు, బ్లాకుచేనే 
మరొకరి చేయి వలకుపైగా పోతే తప్పు జరిగినట్లగుతుంది. వలను 
తాకకపోయిన, పిత్యరిని తాకకపోయిన వలను దాటడమే 
తప్పగుతుంది. కాని భ్లాకింగు పేయర్లకు మీటరు కనీసదూరంలో 
వుండే యితర -వీయరుచేతిని వలపెకి పోనీయటం మాత$90 
తప్పుకాదు. ఈ ' తేడాను తెలుసుకోవాలి. 


ర్‌ వల పై భాగాన్ని తాకి ఎదుటివాళ్లచే బాకుచేయబడిన 
బంతి, కొట్టినవా శ కోర్లులోవికివ నే వాళ్లు నురలా బంతిని 
తీనార్హు ఆడుతారు. 


ల. అటి తమ్ములు, 


[, సర్వీసుతకప్ప తక్కిన ఆటలో బంతి వలకు తగలటం 
తప్పుకాదు. 

2. వల పట్టలకు పైగా బంతిభాగం పోతే తప్పుకాదు. 
(సర్వీసులో పి పోతే తప్పు.) 

8. పట్టీల మధ్య 'వలలో చిక్కుకొన్న బంతిని తీసుకో 
వచ్చును. కొని వలను తాకితే తప్పగుతుంది. మూడుసా ర్లాడిన 
తర్వాత బంతి వలకు తగిలినా [కందపడిపోయినా నాల్గోసాకి 
బంతిస్‌. ఆడినా రెఫరి విజిలువేసి. ఆటను నిలపుకాడు. 


రి శ్ర) కంక రీయర 


శ. బంతిని గట్టిగా నలకు కొట్టినపుడు వల యేదుణీ 
కోర్టు స్లేయరుకు తాకటం తప్పుకాదు. 

5, ఇరువురు పత్యర్హులు ఒకేసారి వలను తాకి నేర 
ద్వయం జంగుతుంది. ఆట ఆగుతుంది. ఆ పాయంసే మరలా 
ఆడుతారు. 

6. వలకు మైన చేతిని చాపి? ఎదుటికోర్టులోని బంతిని 
పాకటం తను, 

(క బ్లా “ంగులో బంతిని లాకకుండా ఎదుటికోర్లు 
లోనికి చేయి పోవటము, కొట్టుకు పిదప పోవటం తప్పుకాదు. 

రీ. సలకీ9ంద ఎదుటికోర్లును తాకడం తప్పు. ఆటంకం 
కలిగించేందుకు, గురి చెదరగొనమేదానికి వల్మకిందుగా ఎదుటి 
కోర్దులోనిపీ శరీంభాగాన్ని పైగా పవేశ పెట్టడముకూడా తప్పగు 
తుంది. 

f, కో రునుగాన్‌, ప్రశ క్యర్రినిగానీ తాకకుండా వలకింంద 
ఎదుటికోర్లులోనికి శరీరభాగాన్ని చొప్పించటం తప్పు కాజాలదు. 

10 రెఫరీ విజిలయిన పిమ్మట, ఎదుటి కోర్టులో కం 
శించటంకూడా తప్పుకాదు, 

11, వెనుకాటకాండు) ముందు (పదేశానికివచ్చి, వల 
కు ధాగొనికి [క్రిందగా వుండే బంతులను మాతమే ఎదురికోర్డుకు 
పంపడానికి అవకాశముంది. తమ (ప్రదేశంనుంచి ఇష్టానుసారం 
బంతులను ఎదుటివై పుకు పంపవచ్చును. ఎగిరి కొట్టవచ్చును. 
ముందుగా మార్కొనే గీతను దాటరాదు, కొట్టిన తర్వాత గీత 
మీద పడటం, దాటడం తప్పుకాదు, 
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12. వెనుకాటకాండుి బ్లాకింగులో పాల్గొనరాదు, 

19. మార్కొ.నేగీత పొడిగింపబడినట్లుగా భావింపబడు 
తుంది. కాన, వెనుకాటకాండు) కోట్టవెలుపలికి వెళ్ళినా తమ 
(ప్రదేశంలో వున్నట్లగుతుంది. 

14, వల పట్టీలకు వెలుపలి వలను బంతి తౌకిడ్య తప్పు, 

15. గీతలకు వెలుపలి పిదేశాన్ని వస్తువులను బంతి 
తాకితే అవుటయినట్లు గీతలమీదపడిన బంతి అవుటుకాదు, 

16. శరీ విజిలుతో ఆట ఆగుతుంది. 


9. పొయంట్లు. 
ఈ (క్రింది పరిస్థితులలో పాయంటు వస్తుంది లేక సర్వీను 
“పోతుంది: 
| 1. బంతి నేలకు తగిలితే. 
2. వరుసగా మూడుసార్లుకుపై గా ఒకే టీము బంతిని 
ఆడీనపుడు. 
. దింతి నడుము లేక బెల్ముక్రింది శరీరాన్ని తాకి. 
. బంతిని పట్టుకోవటము, (తోయటం, 
+ వరుసగా రెండుసార్లు ఒకరే బంతిని ఆడటం. 
6. సర్వీను కాలంలో ేయర్లు క్రమం ప్రకారం కోర్టులో 
) అబడక పోవటం. 
7, వలను తాకటం, 
8. నడిగితను దాటడం, తాకడం. 
“4. వలకుపైన ఎదుటికోరులోని బంతిని తాకటం. 
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9? శీ) శంక కీయం 


10. వెనుకాటకొాడు ముందు పిదేశానికి వచ్చి అక్రమంగా 
ఆడం, 

Ll. వలఫట్టిలకు 'వెలుపలగా బంతి పోవటం, 

12. బంతి బయటికి పోవటం, వలకింద పోవటం; 
బంతీ థోర్డుకు వెలుపలి వ సువునుక్షాని స్టలాన్నికాని తాకటం 
తన -పేయరుయొక్కం సపోర్టుతో బంతిని ఆడటం, బంతీని ఆడిన 
తర్వాత షో పోస్టును తాకడం తప్పుకాదు, 

8. వై యరుకు శిఫరీచే మందలింపు రావటం. 

14. మందలింపు అనంతరం, వెలుపలినుంచి సలహాలు 
రావటం 

1, ఇరువురు పిత్యర్థులు చేసే తస్పులలో మొదటిత ప్న" 
శెక్కకు వస్తుంద. ఇరువురు ఒకేసారి చేస్టే మరలా ఆట 
జరుగుతుంది, 

18. బంతి ఆటలో వున్నప్పుడు వల క్రింద చేయిచాపి 
ప్రత్య రిని, ఆవై పున్న బంతివి తాకటం. ఎవరిని తాకకుంగా 
వలకి9ంవ చేయిచాపటం తప్పుకాదు, 

17, పటుదలతో ఆలన్యం చేయటం, 

18. అక్రమంగా బడులాటగాణి (పవేశ పెట్టడం, 

ణ ల 
19. ఒక నెట్టులో మూడో టయమవకటు కోరటం. 
20. ఒక నిమిషానికిపై గా ఆటను ఆపుచేయటం. 


21. శ్రేయరు మార్ఫులో ఒకనిమిషానికిపెగా ఆలస్యం 
జరిగితే ఆ టీముకు ఒక టయనువృటు ఖర్చగుతోంది. అంతకు 
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పూర్ణమే రెండు బయమపుట్లు జరిగితే సర్వీసో పాయంట్‌ 
పోతుంది, 

22, రెఫరీ పర్మిషను లేకుండా కోర్పువెలుపలికి పోవటం 
22, పత్యరులను భయ పెట్టడానికి చిందులు తొక్కడం 
ళబం చేయడం. 
21, అ(కమంగా భ్లాకింగు చేయడం. 
25. నరియెన చోటునుంచి సర్వీనును చేయకపోవటం. 
28, సర్వీసులో వెనుకగితను తాకటం. 


27, తన ప్రయరు సహాయంతో సర్వీసులోని బంతి ఎదు? 
జోరుకు పోవటం. 

28. సర్వీసులో చుట్టు తిరగటం; సక్రమంగా జరుగ, 
ఛోవటం. 

28. సరిగ్గా సర్వీను జరగకుండటం. 

30. పీ; ౬ 9నింగు తప్పు. సర్వీసు సమయంలో ఆ జడ 


లోని 'పేయర్లు శరీరాలను చేతులను సర్వరు కనిపించకుండా షా 
పడరాదు. 


10. పొయంట్లి ఫలితాలు, 

1. 2 పాయంట్లు తేడాతో 15 పాయంట్లు గెల్బుకొన్న 
టీముకు నెట్టు గెల్పు వస్తుంది. 14_14 స్కోరుం పే 2పాయం¢ 
తేడా వచ్చినంతవరకు ఆట జరుగుతుంది, 16.14; 171 
18-16, 1917 ఇలా వుంపేనే నెట్టు గెలుపు లభి స్తుంది, 
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2. సర్వీసులోని బంతిని స్వీకరించే జట్టు, ఆ బంతిని 
సకిమంగా ఎదుటికోర్టుకు పంపలేక పోతే, సర్వీసుచేసిన జట్టుకు 
ళో వస్తుంది. 


3, రెఫరీ ఆదేశానుసారం ఆడకుండా నిరాకరించిన జట్టు 
ఓడినట్లుగా రెఫరీ నిర్ణయిస్తాడు. అపుడు స్కోరు 150 గా 
- వుంటుంది, 


పోటీపాలకుల' తీర్చులపె పె అప్పీలులేదు. చట్టాలను 
జి విషయంలో సంభవించే తకరా రను అప్పుడప్పుడే 
రెఫరీకి తెలియజేయాలి. తకరారుచేనే టీము. కెష్టను మాత్రమే 
(వొ బెస్తు చేయవలయును, 


5. రెఫరీ యిచ్చే సమాధానం సంతృ ప్తికరంగా లేకపోతే, 
పె అధికా రకు కెప్టను తర్వాత వాతమూలకంగా (పొ బెస్టు 


ర్తి 


'పెట్టకొంటాడు. పోటీని రెఫరీ నిర్వహిస్తాడు. (ప్రొ"బిన్టును 
గురించి తన నివేదికను శెఫరీ తర్వాత కమిటీకి సమర్పిస్తాడుం 


చట్టాల ప దాలం 
బంతి చేత తట్టవలె; పై మేను 
తోడతట్టి. బంతి నాడవచ్చు; 

తప్పుకాదు. బంతి తలతోడ తట్టుట 
“అదిపాట పూలతోట బాట. 


చాలీ బాలం ల్‌ 


నెటుపెకి చేయి కొటులో పోవచ్చు 
బ = ట్‌ 

కాని, కాచునప్పుడు కొల్లు తప్పు 
కింద చేతులంపి అందుకోనగు బంతీ 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


ఇరువు రొక్కసారి యెగిరి కొట్టిన బంతి 
నాడవచ్చు మరల మూడుసార్లు 

క్ని "వీ 
బంతి నందుకొన్న పక్షపు శుయర్లు 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


పెన తాకి నట్టి బంతులు కోర్టులో 
పడిన పక్షమునకె వచ్చు తప్పు 
బైటి కంపినట్టి వై పుకే నేరమ్ము; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


కొట్టు “బగిరి కాచుకొనునట్టి కార్యాలు 
'వెనుకవారు చేయ వీలుకాదు; 
వలకుపెన ముందు వా రొనర్పగవచ్చు 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


కొట్టుగీత దాటుకొనివచ్చి వల్మక్రిండ 

తటు పను లొనర్చ తప్పుకాదు; 

౬ 

వలక్కుపైన చేయు పనులుమాతిమె తప్పు; 
ఆటపాట పూలతోట బాటం 
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' ఆటచోటు గీతలన్ని లోపలికుండు, 
నందువల్ల నుండు నాటయందు 
బంతి గీతమీద పడినప్పుడునుకూడ 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


ఆట నిల్సివేయునట్లి -పెమవుటులు 

జట్టుకుండు రెండు నెట్టునకును 

లేదు లెక్క బదులు పేయర రాకకు 
౧M ౧M 

ఆటపాట పూలతోట బాట. 


ఆటవస్తువుల అన్ని అవసరాలకు 
సం(|పతించండి! 


మెట్ట స్పోర్టు 


హైదరాబాదు -.= బెంగంళరారం 
-. అవీద్‌ రోడ్‌ ర్‌, కమర్షి యల్‌ _స్ట్రిటు 
-వు(దాసు 


“380 మౌంట్‌రోడ్‌ 


చేతి సాకరాట 


HAND BALL హాండుబాలు 


సాకరాటలో బంతిని పాదాలతో తన్నుదురు ఫీల్డు 
+ బాలాటలో చేతులతో బంతిని పట్టుదురు, ఇదియే ముఖ్యమెన 
తేడా. _ తెలంగాణాపాింతములో బాలికలు చేతిసాకరాటను 
ఎకె వగా ఆడుచున్నారు. ఇతరచోట్లలో కూడా యీ ఆటనాడుటి 
మంచిది. బాలికలు ఉత్సాహముతో ఆటలో పాల్లొందురు, విదేశ 
ములలో పురుషులుకూడ విశేషముగ ఆడుచున్నారు. 
చ ట్లాలు, 


1. అవీబోటు. 


“చేతి సాకరాట చోటు 


ఆటచోటు పటమున చూపిన 
ట్లుండును. మామూలు ఫుట్బాలు 
| (గౌండు సరిపోవును. సాకరుకు 
వలె గోలుపోస్టులుండును. ఇతర 
గీతలలో తేడాలున్నవి. పొడుగు 
* 100మొదలు!100గజములు. వెడ 
ల్చు నీ0మొదలు 1N0గజములు 
గోలు గీతలమీద గోళ్టండును. 
గోలుకరిల నడుమ దూరము 
8 గజాలు. సాకరు మాదిరి 
గోలుక్మరలు కీఅడగుల ఎత్తున 
నుండును పైన కాగిపుబారు. 
కరిలమందము నౌల్లు ఆంగుళ 
కా- - _ళ్లలుకీత - ద0-100గజాలు- = ములలోనున్న దాలు. కొయ్యపే 
మైన. మంచిది, ఆంగులర్లతోకూడ చేయించుకొనవచ్చును, 
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£1: ఎ౩౩గజాల నీతీ. 


పల్ప్తలలులఅబఅలఅ ఆ ఆతు | 


గ్థర్ర శ్రీ శంక కీయరీ 


గోలుగీతలకు ముందుగా ఆఫ్‌ నై డుగితలు 18 గజాల 
దూరమున నుండును గోలుగీత 'కేందిమునుండి 10 గజాల 
వ్‌. గిచిన వలయార్దమును గోలవలయ మందురు, 
గోలుగీత శే _ద్శిమునకు 13 గజములలో పెనాల్రీగు ర్తు వుండును, 
ఆటచోటును నడిగీత రెండి సమభాగములుగ “శయును, నడి 
గీత క్రేందిమునుండి. 10గజముల వ్యాసార్హముతో ఒక వలయ 
మును గీయవళెను. దీనికి నడివఅయముని పేరు, 


గోలుగీతయొ క్క కేందిమునకు [పక్కగీతకును నడుమ 
గోలుకరలకు యివే వైపుల "పెనా ఐతోల గు రులుండుసు. ఈ 
గుర్తులు గోల గీణలమీద వేయవలెను. ' వీటిమివనుంచి “పెనా 
తోలు విసరబడును. ఆటచోటు యితర వివరములు సటములో 
చూచిన శలియును, 


జ్‌, ఆటవద్ధితి. 

1. ఐంతీని మోకొలుకిందిభాగము తోతప్ప, యితర 
శరీరముతో దేనితోనై నను ఆడవచ్చును. చేతితోను, రెండు 
చేతులతోను పట్టుకోవచ్చును. విసర వచ్చును. తట్ట వచ్చును. 
తలతో తట్టుట తప్పుకాదు. పిడికిలితో బంతిని కొట్రకూడదు. 

2, ఇతరులకు ఆఅందివ్వక లేక నేలమీద కొట్టక మూడు 
అడుగులకు పైగా బంతిని మోసికొని పోరాదు, 


శీ. మూడు నెకండకుబ గా బంతిని తనవద్దనే వుంచుకో 
రాదు. ఆలోపల బంతిని అందిచ్చుట లేక నేలకుతట్టుట జరుగ 
వలెను, 

4, బంతిని జకచేతిలోనుంచి మరొక చేతిలోనికి మార్చుకో 
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వచ్చును. మార్చుకొనుటలో ఆలస్యము జరుగకూడదు. మరియు 
పియాణము చేయరాదు. బంతిని పైకి విసరి దానినే మరల 
పట్టుకోరాదు. నేలమీద దొ రిపోవునట్లు . కొట్టరాదు. పాదములను 
కదల్బరాదు. అడుగు వేయుట ఎగురుట కదలినట్లగును. 

గ్‌ ఆటక_త్రెను ముందువై పునుండియే యెదుర్కొన 
వలెను. ఒకరికి మించి ఎదుర్కొనరాదు. 

6. ఎదుటివై పు _ప్రేయరువద్రనున్న భంతిని ఆరచేతితో 
తట్టవచ్చును. చేతులు చాపకుండ ఆడ్డిము నిలబడవచ్చును. రెండు 
చేతులతో బంతిని పట్టుకొని లాగరాదు; పిడికిలితో బంతిని కొట్ట 
కూడదు. 
ళిశ్షలు: పన తెలిపిన తప్పులకు ఎదుటివె పునకు ఫిపాసు = 

FREE PASS. మామూలు విసరు వచ్చును, 


లే. అదీ (ప్రారంభము. 

1. జట్టుల కెప్టనులు టాసు వేసికొందురు. టానుగెల్చిన 
వైపు గోలును లేక నడిచోటి విసరు (సెంటరు ప్యానును 
CENTRE ౨455) ను కోరుకొనును. 

2. కీరిడాకాలమునకు రెండు భాగములు. ప్రతి ఆర 
భాగము 20మొదలు 80నిమిషములు. నడుమ విశాంతి 5నిమిష 
ములు, 'వృథావ్యయ మైన కాలమును, దెబ్బల నలనను ఇతర 
కారణముల మూలమునను నష్టమైన కొలమునులెక్కించి అంపైరు 
ఆయా కాలా ర్రభాగములకు చేర్చును. శశ4గజముల " పెనాల్టీ 
విసరునకు మాత్రమే ఆటకాలము పొడిగించుటకు అం'పై రుల 
కధికారమున్నది. 

క్రై జట్టుకు సాకరాటవలె.పదకొండుగురు ఆటకు త్తెలుందుడు, 
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4. గొణిబోటి వినడు _ సెంటథు వ్యాన్‌. 

1. నడిఆటక త్తే (CENTKE FORWARD) మాత మే 
నడిచోటి విసరు తీసుకొనును. 

2. గోలు జరిగినతర్వాత, గోలు తినినవై పునకు నడి 
విసరు వచ్చును. 

8. అర్హకాల విశ్శిమానంతరం, ఆట పా9రంభములో 
చేయని జట్టునకు నడిచోటి విసరు లభించును, 

4. అంపెరు విజిలూదిన రెండు 'సకండ్రలోపల నడిదోటి 
విసరు జరుగఎలెను. ఇతరులచే తాకబడకముందే తానే ఆ బంతిని 
ఆగుదట తప్పగును. 

రీ, నడివిసరు జకుగునప్పుడు స్లేయ ర్లందరు నడివలయపు 
గీతకు వఎపల నుండవలెను నడిగీతను బంతి దాటువరకు 
"పేయర్లు అందరూ తమవైపు ఆటచోటులో నిలిచి యుండ 
వలయును, 

తప్పులు జరిగినచో ఫిప్యాను ఎదుటిజట్టునకు వచ్చును. 


లీ. గోలు జుదగుటీ, 

l, గోలుకరిలమధ్య దూరి గోలుగితను బంతి పూర్తిగా 
దాటినప్పుడు గోలు జరిగినట్లగును. ఆటచట్టముల పికారము 
బంతి యెదుటివై పువారిచే ఎదుర్కొను (ప్రదేశమునుండి విపరబడి 
యుండవలెను, 

9. గోలు వలయమునకు సమీపమున బంతిని కలిగి 
యున్న స్టేయరు ఏ ఆటంకములులేక బంతిని గోలులోనికి విసర 
వచ్చును, 
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గీ. గోలు వలయములోపల పాదములను పెట్టి బంతిని 
గోలులోనికి విసరకూడదు. _ [క్రిందపడినప్పుడుకూడ పాదములు 
వలయమునకు వెలుపలనే యుండవలెను. బంతి చేతులను 
వదలిన పిమ్మట వలయములో అడుగుపెట్టిన తప్పుకాదు. 


6. ధీ9వాను. 

తప్పులకు ఏిప్యాను గోలుకీపరుకు పచ్చును, గోలు 
కీపరు ఇష్టానుసారము కాపుదల కార్యమును చేసికొనవచ్చును. 
గోలువై పునకువచ్చు బంతిని మాత్రమే పాదముతో తన్నవచ్చును, 
బంతిని పట్టుకొని వలయములో పరుగిడుట తప్పుకాదు. కాని 
మూడు నెకండ్లలోపల బంతిని వదల్బుకోవలెను. బంతిని పట్టు 
కొని వబయమును దాటిపోరాదు. పాదములు లోనపెట్టి బంతిని 
విసరివేయవలయును. వనలయమునకు వెలుపల గోలుకీపరు 
మామూలు సేయరుమో స్తరు ఆట నియమములకును, తప్పులకును 
గురియగును. ఈ తప్పులను గోలుకీపరు కావించినప్పుడు, ఎదు 
ర్కొను జట్టుకు పెనా ర్రీకార్నరు వచ్చును. 

వెలుపలినుంది గోలు వలయములోనికి గోలుకీపరు బంతిని 


తెచ్చిన తప్పునకు మార్కొనువారి వై పుకి 18 గజాల విసరు 
బహూక రింపబడును. 


7. గోలు వలయము, 


గోలుకీపరు మాతిమే గోలువలయములోనికి ప్రవేశింప 
వచ్చును. ఇతరులు వలయములోపలికి ప్రవేశించుట తప్పగును. 
పడగొట్లబడి నప్పుడును, (తోయబడినప్పుడును అ్మక్రమముగ 
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(ప్రవేశించినట్లు భావింపబడదు. వలయములోపలి ప్రదేశమును 
పాదభాగముతో తాకినచో వలయమును చొరబడిన నేరమును 
చేసిన టగును. 
య 

ఎదుర్కొనువై పువారు చేసిన తప్పునకు కాచుకొను 
వైపునకు ఫ్రీప్యాసు (PHEE 245వ) వచ్చును. కొచేవై పు 
చేసిన తప్పునకు, ఎదుటివై పునను సెనాల్టీశార్న రొసగబడును. 
కావలెనని, వలయములోనికి అడ్డముగా పరుగెత్తిన నేరమునకు 
1 గజాల విసరు బహూకరింపబడును. 


కాపుదలవై పు ప్పేమరెవరును కావలెనని బంతిని వలయము 
లోనికి విసరరాదు. అప్పడు 1) బంతి గోలుకరిలమధ్య దూరి 
పోయినచో గోలు జరిగినట్టుగా భావించబడును. 2) గోలుకీపరు 
ఆబంతిని పట్టుకొనినచో 1 గడాల విసరు (ప్రత్యర్థులకు వేయ 
బడును. 3) గోలుకీపరు ఆ బంతిని తాకనిచో, ఎదుటివె వైపుకు 
'పెనాల్రీకార్నరు వచ్చుసు. 


కాచుకొను పేను ర్లకు బంతి తగిలి వలయములోనికి వచ్చి 
నపుడు, తప్పుకాదు  ఎదుటివై పువారు విసరిన బంతిని ఆపుచేయు 
పియత్న ములో శరీరమును ఆ తాం వలయములో పడినట్టి బంతిని 
గోలుకీపరు పట్టుకొనుటకూడ తప్పుక జాలదు. కాని, గోలు 
కీపరు వలయమునకు "వెలుపల ఆడుచున్నపుడుు తానా. బంతిని 
లోనికి తీసికొని రాకూడదు, 'ఈ _తప్పునకు ఎదుటి జట్టునకు 
18 “గజాలవిసరు లభించును. 


ల ఆఫ్‌: సెడ్‌ ' OFF SIDE 
,. సక్రమ, ప్రదేశములలో "లేనట్టె- నేరము. యధుక్కొనువై.పు 
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వారికే వర్తించును. ఆఫ్‌నైడుగితను దొటినపుడు బంతి తనకు 
'వెనుకనున్నచో ఆ అటక తె తప్పుచేసినట్లగును. అపుడు తాను 
బంతిని తీసికొని ఆడకూడదు. బంతితో ఆఫ్‌సెడు గీతను దాటుట 
తప్పుకాదు. ఆఫ్‌ నై డు (పదేశములో నిలబడి వెనుకనుంచి వచ్చి 
బంతులను అ౨దుకొనుట తప్పు. తప్పునకు ఉిప్యాసు ఎదుటి 
చై పునకు వచ్చును, 


9. మాడు సెకండ్లు, 

మూడు నకం కు పె బిడి బంతిని ప ట్లుకొని యుండరాదు* 
నేలకు తట్టకుండ పట్టుక కొనియుండుట తప్పగును, అంపెరు 
విజిలు చేసిన పిమ్మట “నడి చోటి విసరును మూడు నెకండ్లలో 
చేయవలయును, _ పెనాల్టీ (త్రోలను మూడు సెకండ్లలో వావి. 
వలెను, లేనిచో ఎదుటిజట్టుకు ఫ్రీప్యాసు వచ్చును. 


10. అ్యతమవ్రు అట అఖింకొలు, 


అపాయకర'మెన ఆటకు యెవరును దిగకూడదు. ఆటంక 
ములు కలిగించరాదు చేతులతో (త్రోయరాదు. కాళ్లతో తెట్టి 
పడగొట్లరాదు, ఈ తప్పులకు యెదుటి పక్షమునకు ఫ్రప్యాసు 
వచ్చును. పెనాల్టీ యేరియాలో కాచుకొను పక్షమువా రీతప్పులను 
చేసినచో 18 గజాల విసరు ప్రతిపక్తులకు బహూక రింపబడును. 


11. అంపెదు బి రరుథ* 

ఇరువురు పైయర్లు బంతిని పట్టుకొనియున్నప్పుడును, ఇరువు 
రచే బంతి వెలుపలకు పంపబడినప్పుడును, ఆటక తెలకు దెబ్బలు 
తగిలినప్పుడును, ఇతర కారణములకు ఆట నిలిపివేసి నప్పుడును, 
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అంపైరు తప్పు జరిగినచోట నేలకు బంతిని విసరును. ఆటకత్తె 
లందరును ఆరుగజముల దూరములో నుందురు, నేలకు తగిలి 
పె కెగిరినంతవరకు యెవరును బంతిని తాకకూడదు. గోలు 
వలయమునకు 4 గజములలోపల అం'పె రు విసరు జరుగకూడదు. 


12. వయబోతిపోయినో బంతులు. 

1. పక్కగితలను దాటి బంతి వెలుపలికి పోయినప్పుడు 
అట నిల్చును, ఎవరినితాకి లేక ఎవరి చర్యలవలన బంతి వెలు 
పలకు పోయినది రెఫరీ ని ర్రయించును. ఎదుటివైపునకు బంతి 
విసరువచ్చును. వెలుపలికి వెళినచోటునుంచి విసరు జరుగును. 
విసిరే స్రేయరుయొక్క రెండు పాదములు గీతకు వెలుపల నుం 
డును, తిలకు పెనుంచి రెండు చేతులతో బంతిని విసరవలెను, 
విసరుపూర్తియగువరకు పాదములు నేలకంటుకొని యుండ 
వలెను. ఇతరులు బంతిని తాకనిద్కే తానా బంతిని ఆడుటకు 
వీలుకాదు. విసిరే ఆటక_త్తెకు యెట్టి ఆటంకములు జరుగరాదు, 

విసిరే ప్రేయరు తప్పుచేసినచో, విసరు యెదుటివై పునకు 
వచ్చును. ఎదుటివైపు పేయర్లు తప్పుచేసినచో బంతి మరల 
-విసరబడును. 

... 2 ఎదుర్కొ.నువారిచే తాకబడిన బంతి గోలుగీతను దాటి 
వెలుపలకు పోయినప్పుడు, - గోలుకీపరు గోలువలయములో 
ఎచ్చటినుంచియైన బంతి విసరును. తప్పునకు పెనాల్టీకార్నరు 
-వచ్చును. 

శీ. .కాచుకొనువై పు వారికి తగిలి, బంతి గోలుగీతను దాటి 
“పోయినచో యెదుటివై పునకు మూలవిసరు వచ్చును. తస్పునకు 
-యొదుటివారిక్తి [ఫీప్యాను. 
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4. గోలుకరలకు తగిలి బంతి ఆటస్టలములో కడినచో, 
బంతి ఆటలో నున్నట్టగును. ఆట సాగుచుండును, 


1లి. లతలు. 

(వీన్వొనులుః తప్పు జరిగినచోటునుంచి ఖిప్యాసు 
జరుగును, గోలు వలయమునకు ఆకుగజముల దూరమున 
ఒకప్యాసు జరునునప్పుడు, కాపాటకాండు గోలువలయపు గీత 
చుట్టు నిలుచుండవచ్చును _ ఎదుర్కొనునారు వీరిమధ్య నిలు 
చుండకాదు; విసగవారికిని కాపాజకా(డకు మధ్య పంతంరు 


లీ © 
లుండరాదు. గో  వలయమునవ 4 గజములసుంచి 


as dw (౧: DORNER es ఏకు 
NEN గి కటిం యేర్చడిన లం మూలవిసప జరు గును, 
నదమరొ్శను పేమ వవరై వగు మూలఅవిసరు::* లసికొనవచ్చును. 
రతం. నను ఆ, డుచేతులతోనై నను ఒంతిని విసరవచ్చును. 
కాచుకొను ఏ పులోని ముంచాటకాం | టం. ఆవినెడు గీతకు 
ఆవం నుంది తక్కిన కొవాటక' ండిి A గోయుగ్‌తకు వెనుక 
నుందురు. కాని గోలు వలయమునకు వెనక నిలబడరాదు, 
షస స్థేయర రు శీ గడాలలో ఏ కాపాటకాం డుాండరాదు. 
ఎమెర్కొను చపల ముందాటకాండుంకూడ ఆత ఘన దు గీతకు 
వెలుపల నిబ్యల యను, బంతిని విసంన తర ర్వాత లోనికి 
రావచ్చును. వినరు జరుగువరరు పేయర్హందకు పై న తెలిపినట్లు 
నిర్చుండ వలను, 

3. పెనాల్టీ స పెసిడుః . గోలుగీత పెనా ల్రీయే మేరియా 

గీతలు కలియుచోటన.ండి & తగుకొనిబమును. 
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4. వలయమునుంశీ బినటుః: గోలుకీపరు వలయములోసల 
యెచ్చటనుండియైన వ. ఇవ్యానుసారము బంతిని 
విసరవచ్చును. తన పాదములు మాతిము వలయములోపల 
నుండవలెను, 

5. ల గనొాల వినదు: సాకర్న "పెనా గ్రీకిక్కు ను పోలి 
యుండును. 18 గజాల గీతమీదను ంచీ గోలు లోకీ నో విసర 
బడును, ఇశరులందరు ఆఫ్‌నై డు వెనుక నుందురు గోలు 
కీపరు గోలును కాపుచేయు ప కనిలోనుండును, బంతిని విసరు 
నంతవరకు విసిరే ఫేయరు గీతను దాటకూడదు. విసిరేప్రయరు 
యొక్క చేతులలోనుంచి బంతి వదలకమును పే, ఎదుర్కొను 
వారు లోనికి చొరబడినచో గోలు జరిగినను, మరల విసరు తీసికో 
వలెను. గోలు లెక్క_కురాదు. కాచుకొనువె పువారు చొచ్చు 
కొని వచ్చినచో, గోలు జరుగకపోయినచో, బంతిని మరలా 
విసరబడును. జరిగిన గోలు లెక్కకువచ్చును. గోలయిన 
తర్వాత మరలా విసరుండిదు. 'సెంటరుతోం, ఫీ9ప్యాసు, 
కార్నరు, పెనాల్రీకార్నరు. 1కిగజాల విసరులలో నేరుగా గోలు 
కావచ్చును. 18 గజాల విసరును ఏవై పునకై నను తీసికొన 
వచ్చును. కౌర్నర్మ్శుతోలకు, తక్కిన “ప్లేయర్గందరు [గజముల 
దూరమున నుండవలయును. విసిరే వేయరు పరుగిడరాదు. 
ఎగురరాదు. ఒక పాదమును ముందుకు పెట్టరాదు. ఒక పాద 
మును మాతిము పె కెత్తవచ్చును. పాదములు వేరుగా నుంచ 
వచ్చును. మరొకరాడనిదే తాను విసరిన బంతిని తానే మరల 
ఆడకూడను. గోలు కరిలకు తిగిలి ముందుకువచ్చే బంతులకు 
మాతిము ఈ నియమము వర్తించదు. మూడు సెకండ్లలో 
బంతిని విసరవలసి యున్నది, 
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124. అం పైడులు, 


హోకీకివలె యిరువుకు అంపయిరులుందురు. చెరియొక 
సగభాగమున తీర్పు లిచ్చుచుందురు. పిక్కగీతలనుకూడ 
చూతురు. అర్హకారా నంతరము అంపె రులు స్థలాలు మారరు, 


నిర్ణయమెన కాలమువరకు పోటీని పత _బెము 
కీపరులుగా సనిచేయుదురు. ఆటలో జరిగిన గోళ్ల లెక్కను (వ్రాసి 
యుంతురు. అనుకూల నియమమును పాటింతురు. తప్పుచేసిన 
వారికే లాభముకల్లు సమయములలో, అట్టి తప్పుల తోసిపు త్తురు. 
ఆటను నాగిపోని త్తురు. దెబ్బలవలనను, తదితర కారణముల 
వలనను, ఆట నిలచినచో ఆచోట ఆం'పె రు బంతిని నేలకు 
పడవేయును. గోలురెఫరీలు, గీతల రెఫరీరు అం-పె రులకు 
సహాయము చేయుటకుగా నియమింపవచ్చును. అంపైర్లు చేయు 
తీర్పులను (పశ్నించుటకు వీలుకాదు. అప్పీలులేదు. అపాయ 
కరముగ (ప్రవర్తించు _స్రేయ ర్లను బయటికి పంపివేయుబకు అం 
పె ర్రకు ఆధికొారము కలదు. 

ఫ9ిప్యాసు. 

ఈ (క్రింది పరిస్థితులలో ఫప్యాసు యీయబడును; 

1. సెంటరు ప్యాసును చేయుటలో తప్పుజరిగినప్పుడు, 

2. బంతి పట్టుకొనుటలోను విసరుటలోను తప్పులయి 
నప్పుడు. 

8. అపాయకరమైన ఆటకు, ఆటంకములకు. 

4. ఎదుర్కొనువై పు ప్లేయర్లు వలయములో అడుగు 
పెట్టినప్పుడు. 

ర్‌, విసరుకొరకు _నిలిచిన పిమ్మట మూడు 'నెకం డ్రలో 
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విసర:ః్న నష కార్మరులలోసు, విసలలలోను, ఇతరులు తారనిదే 
తానే రెంది: సాం ఆడినప్పుడు, 

6 ఆఖఎనెడు స్రానమున బంతిని తీసికొన్నప్పుడు, 

7. 13 గజాల విసరులో గీతను దాటినప్పుడుం 
19. పెనాల్టీ తొర్భిడు, 

ఈ పరిస్తితులలో పెనాల్లీ కొర్న రివ్యబడును, 

1. కావలెనని "కాపాటక తెలు బలిని అను గోయవలయ 
ములోనికి రన్నినప్పుడు, ఆ బంతి గోలకీ.రుచే తాకబడక నిలిచి 
యున్నచో. 

2. కాపాటక తేలు తమ గోలువలయములో అడుగు 
పెట్టినప్పుడు. 

తి గోలకీవరుగాక యితర పయిరు గోంను కాచుబకె 

(౮౫ సలి, నక 
బంతిని లన్నిగిష్పుడు, 

4. బంతిని వదలించుకొనుటలో. గోలుకీపరు తప్పుచేసి 
నప్పుడు, 

5, గోలువై పునకు రాకుండునట్టి బంతిని గోఎకీఎరు 
తన్ని నప్పుడు. 

16, లి గోశాల బి 

13 గజాల విసరు యోానమయములో బహూకరింపబడును, 

1. తన పెనాల్లీ ఏరియాలో కాపాటక_త్తె అపాయకరమైన 
ఆట నాడినపుడు. 


2. తనవైపునకు లాభము రావలెనని, తన గోలువలయ 
ములోనికి రెండు పాదములను పెట్టి చొరబడినప్పుడు, 
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9. గోలు వలయముతోనికి బంతిని గోంుకీపరు తెన్చి 
నప్పుడు, 
4. కావలెనని తనవైపు స్టేయరు గోలవలయములోనికి 
విసరిన బంతి. గోలుకీపరు తీసికౌని ఆడినప్పుడు, 


ర. గోలుకీపరును మార్చుటలో నేరము జరిగినప్పుడు. 
(ని సాక గాటను. విదేశములలో ఎక్కువ ౧ ఆడుచున్నా గు, 
చక నీ వ్యాయామము చేకూరును , 


పంత లు, 


f= 
యూబరొ లూ లిమిపెగ్‌ 


హెదరాబాద్‌ 
ఫోను నెంబరు రీర్‌46శ 
ఆటవస్తువుల తయారీలొ | పథములు. 
మొదటితరగతి ఆటవస్తువులు దొరకును, 


కేరం రూల్సు 


కేరంకీడ పాతికేండ్లనుంచి చాలా పొపులరయింది. ఆబాల 
గోపొలం ఆడుతున్నారు. పాఠశాలలలోను క్రబ్బులలో నేకాక 
దుకొణాలలోకూడా విశేషంగా ఆడుతున్నారు. 


ఇ 


1. అటి వరికోరాలు. 


బోధుః:. చటాల పికారం సరియెన టోరును స్పోర్సు 

టి లు మెలా G CA) 
కంపెనీలు తయారు చేస్తున్నవి. 80 అంగుళాల చతురంలో 
బోర్లుంటుంది. 'ప్రవడ్‌ చెక్కతో చేయబడుతుంది. నున్నగా 


బాగా పాలిషుచేయబడీ (భాగం ఉంటుంది. నాలుగు మూలల్లో 
నాలుగు పాకేెటు [జేబులు ] వుంటవి. కొయ్యచట్టానికి 'పైవుడ్‌ 
0౧ జీ ౧ 


చెక్క బిగింపబడుతుంది. గాజుతోను ఖరీదైన చెక్క.తోను 
కేరంబోర్డును కొందరు తయారు చేస్తారు. బిలియర్ద్సు పేబిలు 
కున్నట్లు ఇత్తడి పాకెట్టులు 'పెటుకొంటారు చుట్టూ కొయ్య 
చట్టం, అంచు ఉంటు.ది. ఈపైెకి ఉండే కొయ్యయొక్క ఎత్తు 
1 అంగుళంనుంచి |. అంగుళంలో ఉంటుది. సాధారణంగా 
గట్టి వొయ్యతో "పేకు కొయ్యతో చేయబడుతుంది. స్ట్రయికరు 
ఈ కొయ్యచట్లానికి తగిలి వెనుకకు వస్తుంటుంది. “పేబిలునుంచి 
నాల్గు అంగుళాల దూరంలో లోపల చుట్టూ ఒక చతురం గీస్తారు. 
ఒక అంగుళం దూరంలో రెండు గీత లుంటవి మూలల అంచు 
లలో.. చిన్న వలయాలు . బోర్లుమధ్య రెండు వలయాలు. పెద్ద 
వలయంయొక్క. "ఛ్యాసం 6 అంగుళాలు. దానిలోపల మరో 
చిన్న వలయం కేరరకాయ స'ప్రేటట్లు గీతలను వలయాలను బోర్లు 
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మీద రంగుతో గీస్తారు వలయాన్ని గుడి అని అంటారు. 
'పెద్దగుడి చిన్నగుడి అని ఈ నడివలయాలు ఈ చట్టాలలో 
ఉదహరింపబడుతవి, 

కోరంకాయలుః వీటిని ఇంగ్లీషులో డా9ప్పు అంటారు. 
ఈబిళ్ళలు తెలుపు నలుపు రంగులలో వుంటవి. వీటిని కొయ్యతో 
గుండ్రంగా తయారుచేస్తారు. బిళ్ళల వ్యాసం 11 అంగుళాలనుంచి 
11 అంగుళొలలో, మందం |] అంగుళానికి తక్కువకాదు. నలుపువి 
తొమ్మిద, తెలుపువి తొమ్మిది, కొయలు మొత్తం 18 కావాలి. 
ఒకకాయ ఎరుపు రంగులో వుంటుంది. దీన్ని యెబబిళ్ల 
అంటారు. 

న )యికోరుః- దీనితో బిళ్ళలు కొట్టబడుతవి. ఈ కరు 
బిళ్ళ మంచం |] నుంచి ! అంగుళం. వ్యాసం 1] అంగుళాలు, 


16 
బరువు ఒక తులానికి మించరాదు, 


జి. లభికాండు, 

ఇరువురు ఆడుతారు..సంగల్సు, నలుగురు రెండు జతలుగా 
కకాడ ఆడుతారు. ఇది డబుల్సు. జతల ఆటలో జతలోని ఆట 
కొండు) ఎదురెదురు కూరుచుంటారు. 

ఈ చట్టాలలో “ఆటకాడు” అంసే “ఆటక తె” అని 
కూడా అర్థ మవుతుంది. 

కేరంకాయలను “టేదిలు నడుమ పేరుస్తారు, ఎరికాయ 
మధ్య ఉంటుంది. తె ల్లకాయలు వై-ఇంగ్రీషు ఆకరపు ఆకార 
ములో పేర ఎబిడుతవి, 
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లీ. అదీవిదలి. 
ళా 
ప్ర యికరుతో కొట్టిన కాయలు చేనిలు మూలలలోని జేబు 
లలో పడుతవి. గురిగా స్రియికరుతో మధ్యనున్న లీక బోరు 
లు టై 
మిది కాయలను కొటుతారు. స్రయికరు వోరుచెక్కులకు తగిలి 
లా ల అం 
అటూ ఇటూ పోతుంది. 


££. ఆది ఆరంభం, ఇ 


ఆట ఆరంభానికి ముందు సేదిబును బట్టతో కథ: రుసారు, 
బెేంచిచాకుహెడరును పేబిలుముద చల్లుతారు. చదిలు చై 
భాగం నున్నగా వుందే ఏట్లు న్‌ మబడుతుంది. టాసు గెల పుతో 


టను [పాదింభించే బాకు. ఒస్తుంది, కను య. 


కొం ను జేబులటో చెర్చడాని డానికి పయల్శిసార పవ 
శలను కొడతారు. _ రెండవ రౌండు దులో వరుసలో ప వ 
2 


౧౯6 బి ఆ (6 
§ 39౨౩౨0౮ 
ణా 


తెలక యలనసు నెడుతొారు, ఎర్క్చివి శ పిరికి. ఇరు 


Ls తా వొకరు ఆడుతారు. కుడినుంది ఎడనుకు 


ల్ని! వా A A 
అ) ఎ ౪౪ చాలీ GC! 
రో ళో 


స్త అకరు రెండు గీతలకు తాకేటట్లు పెట్టణడుతుంది, 
చివరి చిగ న్నవలయంమీవ "పెడితే వలయం పూ. రిగాస స్ర్రయికరుతో 
మూయబదుతుంది. కొటడం వేలికా నతో జరుగుతుంది. స్ట్రయి 
క్‌రును కొట్టాలి. (త్‌ కోయరాదు, గితనుంచి కదిలినా, చివరి 
వలయాన్ని వదలినా, స్ర్రయికరు కొటబడినట్టగుతుంది. (ప్రమాద 
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వశాత్తు, స్ట్రయికరు కదిలితే, ప్రత్యర్థికి ఆక్షేపణ లేకపోతే, 
స్ట్రియికరును మరలా కొట్టడానికి వీలుంది. 

దోర్లుమీది బిఫ్టలు కదలకుండా నిలబడటంతో “కొట్టు” 
స్ట్రయికు _. పూర్తి అగుతుంది. కొట్టు పూర్తికానిదే మరలా 
కొట్టడానికి మరొకరు కొట్టడానికి వీలుపడదు, 

కొటటప్పుడు పేయరుమోచేయి బోరుమీదికి రాకూడదు, 
చోర్లు (పక్క లనుకూడ మోచేయి దాటరాదు. ఈ నియమాలను 
విధిగా షాటించాలి. కాయలను జేబులలోనికి కొ-పేటప్పుడు 
మోచేయి తప్పు జరిగితే, (ప్రత్యర్థి జేబులలోచేరిన బిళ్లలను 
అన్నింటిని నడివలయంలో పెట్టుతాడు. ఎరబిశ్లను కొట్టివుంపే 
దాన్నికూడా ' నడిగుడిలో పెటుతాడు. “పేయరుకు కొఫే అవ 
కాశం పోనుంది, మోచేతి తప్పుకు తర్వాత, ఆడే అవకాశం 
(ప్రత్యరికి వ సుంది. మోచేతి తప్పుతో జేబుచేసిన కాయలు అన్ని 
లోపలి వలయంలో పెట్టబడుతవి. (ప్రత్యర్తి తన కిష్టమైన విధంగా 
పెట్టుతాడు. మోచేతి తప్పుతో (పత్యర్థియొక్క బిళ్లలను జేబు 
చే_స్సే ఆవిధానం చేసినట్టుగా భావింపబడుతవి. వాటిని బోర్లుమీద 
baa నియమాలకు విరుద్దంగా కొట్టితే తప్పు జరిగినట్లగు 
తుంది, 


ర. వడన తవ్వ్బ్రన అటి, 

వరుస వంతుతప్పి ఆడటాన్ని (ప్రత్యర్థి కనుక్కుంటే, 
ఆడిన ఆట వృథా ఆగుతుంది. కొట్టిన బిళ్లలనుతీసి నడీవలయం 
లో ప్రత్యర్థి “పెట్టుతాడు. ఎరిబిళ్లనుకీసి చిన్న వలయంలో 
ఉంచుతాడు. వరుస తప్పినవానికి ఆడేహక్కు. పోతుంది. నడి 
వలయంలో థాశ్టీ లేకపోతే నలయగీతను తాకేటట్టు జేబులనుంచి 
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తీసిన కాయలను పెటుతారు. ఆటంతా ఆడిన తర్వా: పరున 
ఆప ఇ - CE జు జ్‌ వస్‌ ణే 
తప్పటం (ప్రత్యర్థి కనుక్కుం ర, ఆట స్మకమంగాన ఆదినల్లు 
భావింపబడుతుంది. కొడ ఐన బీస్గలను బయటికి తీయవలసిన ప 
ఉండచు. 
జవెరపాటున వరుసతప్పి ఆసిటం జరిగినప్పుడె సో 
వివరించిన [ప్రకారం ఆబ జరుగుతుంది. , కావలెసని వరుసతెపిి 
ఆడిన బయితే (పత్యరి మరలా కొత రౌండు ఆటను ఆడే=టు 
టా Ca rm pen) 
కోరవచ్చును. 


కొప్టై వేయరు స్ట్రయికరును జేబులి రోనికి వేస్తే ఆతని 
ఆట ఆగుతుంది. అపుడు. (ప్రత్యధి ఆతిను ను కొటిన అ కాయను 
తీసీ పెద నడివలయంలోపల ఎచ్చటనై నా పెడుతాడు, 
ఒక దెబ్బలో స్రయికరు, కాయ లేక కాయలు జేబులో 
పడితే ప్రగయికరు వేసనందుకు ఒక కాయను, పడిన బిళ్లలను 
న్నిం టిని వెలుపలికి స్ఫల్యర్రి వేసాడు. 'పెనాలగా లోనపడిన 
కాయలు డేబునుంచి కీయ "నడివలయంలో ' వుంచబడుతవి. 
కాయ లేక కాయలతో స్ట్రయికరు జేబులో పడినపుడు మరలా 
కొధి ప య స్రేయరుకు పుంటుంది. 
ఎ(రబిళ్లను కొట్టినపుడు స్ట్రయికరు పాకెట్టురో పడినప్పుడు 
కూడా పె న వివరించిన పద్దతి అమహెకు వస్తుంది. అపుడు 
గ లోని చిన్న వలయంలో పెట్టబడుతుంది. అ స్థలంలో 
తర దిళ్ణలు లుంటే సమీపంగా ఎరుస్పకాయ పెట్టబడుతుంది. 
స్ట్రయికరుతో కొ పేటప్పుడుు, బోర్తుమీది బిళ్లను లేక 
బిళ్లలను కదలించరాదు. కదిలించే తప్పునకు ఆడే హక్కు 


$ 


శ 
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పోతుంది. ఆడేహక్కు తప్పుచేసినపుడు లేకపోతే, తరువాత 
ఆడే అవకాశం వచ్చినప్పుడు అది పోతుంది. 
లా బాశ బిల్లలు, 

చేసినతప్పునకు శిగ్షగా చెల్లించేందుకు పాకెట్టయిన [ జేబులో 
పడిన] బిళ్ల లేకపోతే ఆ తర్వాత కాయను పడవేయగానే 
ప్రత్యర్ధి తన హక్కును ఆమలుపరచుకొంటాడు. కొట్టిన 
కాయను వెంటనే వెలుపలికి తీసి నడి పెద్దవలయంలో పెట్టుకాడుం 
వెంటనే ఆ పని చేయకపోతే, శిక్షకు అమలు చేకూర్చుకొనే 
హక్కు ప్ఫీత్యర్తికి పోతుంది. 

ప్రత్య రి కాయను పరులను పంకా ఆ'ప్రేయరు 
తాను చేసే త ప్పులకు శిక్షను స్వీకరించవలసి ఉంటుంది. (పత త్య ర్తి 
తప్పునరు-తన తప్పునకు_రెండింటికి శిక్షలు అమలు జరిగితీరుతవి. 
ఉభయుల తప్పులకు తప్పు తొలగిపోదు. 


న, బోర్డు వేదఠి౮ళ బీిల్ల్‌ లు, 


బోర్డుకు చూట్టూ . వుండే ఆంచులు బిళ్లలను వెలుపలికి 
పోకుండా ఆపుచే ప్తవి కాని కొన్ని సమయాలలో కాయిన్సూ, 
స్ట్ర్శియికరూ. బలవంతంగా కొట్టినప్పుడు బోర్డును దాటి బయటికి 
పడుతవి, అలాంటప్పుడు బయటపడిన _ఖెళ కలను (ప్రత్యర్థి, నడి 
పెద్దవలయంలో పెట్టుతాడు. వారది బయటికి పోతే దాన్ని వడి 
'చిన్న గుడిలో పుంచుతాడు. దాంట్లో ఖాళీ లేకపోతే దానికి నమీ 
పంగా పెట్టుకాడు. .స్ర్రయికరు 'బయటికిపోతే పేయరుకు ఆడే 
అవకాశం" అంతమగుళుంది. -కౌని హాయికరు "వెలుపలికి వెస 
డానికి ముండుగా తన కొయ ఏదైనా చేబులలోనికి పోకే కన ఆట 
సాగుతులిది. .ఆంతం..కాదు. 
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19. దొర్లేకాయలు, 
ఆటలో కొన్ని కాయినులు దొర్రి తర్వాత ఆనగిపోతవి. 
లిచినచోటనే పితి వేయరు తనకాయను లేక కాయలను అదే 
చోట సరీగా పెట్టుకోవచ్చును. అలా చేయటంలో కం బిళ్లలను 
కదిలించితే వాటినికూడా యథాస్తానంలో పెట్టవ సి షు. 


11. దొనం, 


i ds బివోరాలు. 

ముందుగా 29 పాయంట్లు సం ఏపాదించినవాళ్ల కు గెలుపు 
అభి స్తుంది. పితిరా ఆడాడు పు రి జేబులలోనికి చేర్చక నిలిపిన 
పితికాయకు ఒక పాయలటు వ నుంది. రౌండు పూ ర్హయ్యేసరికి 
ఎరిబిళ్లను ఎవరు లోనికి చేర్చకపోయినట్రయితే, ఎరుపువి శ్లకు 
ఎవరికీ పాయంట్లురావు. తన బిళ్లలను పూ _ర్లిచసే ముందుగా 
ఎరుపును లోనికి చేర్చితె, అందుకు అధికంగా ఐదు పాయంట్లు 
వ_స్తవి .24 పాయంట్లు వచ్చిన తర్వాత ఎరుపుబిళ్లకు అధికంగా 
పాయంట్లు రావు. 

ఎరుపుబిళ్లను కొట్టనిదే బోర్డు పూ_ర్తికాదనే నియమాన్ని 
కొన్నిచో ట్ల పాటిస్తారు." ఈ నియమాన్ని గూర్చి ముందుగా 
ఓక నిర్ణయానికి రావట బాగుంటుంది. . 


1లీ. ణలరో బివయాలు, 
సృయరు పేక్షకులు సిక్ళబంగా ఉండాలి మాటాడరాదు. 
nn ౧౧ ద ద్‌ 
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గలభా చేయకూడదు. ఆటకాండు ఆదే ఆటకు ఎలాంటి యిబ్బం 
దులు కలుగరాదు. సేక్షకులు కనీసం రెండు గజాల దూరంలో 
నై నా ఉండాలి. బోర్లుపెకి ఎవరూ (వాలి నిలబడరాదు. సల 
హాలు ఇవ్వరాదు. సూచనలు చేయకూడదు. ఎవరును చుట్ట, 
బీడి, సిగరేద్దిను కాల్చరాదు. పొగపానం నిషేధించబడింది. 
మందలింపు తదనంకరింకూడా యీ నియమాలను పాటించని 
స్రయరు పోటీ గెలపును పోగొట్టుకొంటాడు. 

"పే9క్షకు లెవరె న కబంచేసిన, గలాటా కావించిన, సూడ 
నలు చేసిన, వారిని అంపెరు మందిలినారుం మందిలింపుకు 
తర్వాతకూడా తిప్పుచే_సే అట్టి ప్రేతకుని లేక పేిక్షకులను 
"వెలుపలికి సంపించి వేస్తారు. వెళ్లి పోయేవరకు ఆటను అంపైరు 
ఆపుతారు. 

14. అం పెడు. 

పతిపోటీకి ఒక అంపైరు వుంటారు. అంపైరు నియా 
మకానికి ఆటకౌండుి అంగీకరిస్తారు, అలా ఏర్పాటయిన అం 
పెరు ఆటలోని సకల విషయాలకు తీర్చులిసారు. క) కెట్లు 
మాదిరి అడిగినప్పుడే అంపె రు తీర్పులిసారు. 

పోటీని పూ_ర్తిచేయకపోయినా, మానేసినా బోర్డును 
తలక్రిందులు చేసినా, చట్టాల ప్రకారం ఆడక నిరాకరించినా అం 
పైరు తీర్పులను పాటించకపోయినా, గెలుపును అంపై రు ఎదిరికి 
బహూక రస్తూరు. చట్టాలలో తెలుపని విషయాలను గురించి 
కూడ అంపెరు తీర్పులిస్తారు. జరిగిన సంగతులను గురించి 
ఆంపె రు చేసిన తీర్పులనుగూర్చి అప్పీలు లేదు. నియమాలను 
అమలుపరిచే సందర్భములో జరిగే నిర్ణయాలు సక్రమంగా లేక 
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పోశ్ర పోటీకమిటీకి అప్పీలు చేసుకోవచ్చును. అర్హంకాని విష 
యాలను ఆటకు ముందుగా చర్చించి తెలుసుకోవటం చాలా 
మంచిది, 
PIs కేరంరూల్సులో కొన్ని పాంతీయభేదాలు కలవు, 
పోటీలకు పూర్వం వాటిని గురించి ఏకాభిపాయానికి 
రావటం ఎంతే నా మంచిది 
సురటి, 





కుందొట 
కుందాటను కొన్నిచో బ కుంటాట అంటారు. అరవంలో 
“నొండి ఆట” అంటారు, ఒక కాలును మ. పెట్టి ఎగురుతూ 
హద్దులలోని పిల్లలను తరిమి తాకే దొగ్గాట. పిల్లలు పెద్దిలు 
ఆందటు సీితితో ఆడుతుంటారు. కౌలెజి విద్యారులకు నేను 
ప్రతి సంవత్సరం స. నిర్వహించాను ఈ సంవత్సరం 
దోనిజిల్లా సోలీలతో కు_దాటను చిన్న పిలలలకు ఎర్బాటు 
చేశారు. పిల్లలకు సెదలకు ఆందజీక కుందాటలో పోటీలు 
జరిపించడం ప.౦చిది, "పోటీ నియమాలను సంగహంగా 
వివరిసాము 

పోటీకి రెండు జట్టులు. జట్టుకు ఏడుగురు ఆటకాండ్రు. 
ఆటచోటు వలయం, పలయపుగీత వలయానికి చేరదు, కొబ్బు 
వలమాన్ని rn చెంగుతకారు వలయ వ్యాసము 
౪0 అడుగులు. సపలయానికి ఓక ౮ అడుగుల ద్యారముంటుంది. 
తాకేవాష్ల ఈఈ వలయద్వారంగుండా నలయంలో (పవేశిసాను, 
ప్రతిజట్లు 8 నిమిషాలపాటు పరిగెత్తుతుంది. మధ్య మూడు 
నిమిషాలు విరామం పాయంట్లు సమమై పోటీగెలప్పు చేలక 
పోతే మరలా చెరిరెండు నిమిషాలు ఫరిగిడుతారు, తాకుతారు, 
అప్పటికి యె..రికి గెలుపు రాకపోశే, డా అయితే టాసువేసి 
దొమ్మబొరుసు పదతిగా ని న్రయిస్తారు, 

ద్వారందగర ఒక పక కు తారేవారు వరుస పికారం 
నిలుచుంటారు. ఒకరి తర్వాత మరొకరు తాకేవానితో వలయం 
లోనికి పోతారు. తాకేవాడు ఒంటిపాదంమీన ఎగురుతుంటాడు. 
పాదాన్ని మార్చరాడు, మార్చితే వెంటనే వాణి రెఫరీ విజిలూది 


120 శ్రీం శంకరీయం 


బయటికి పంపిస్తాడు. పై కివంచిన కాలియొక్క పాదం నేలకు 
తాకకూడదు. చేతిలోనే తాకవలెను. గట్టిగా బాదరాదు. అలుపు 
రాగానే, తాకటం మాని ద్వారంగుండా వెలుపలికి వచ్చేసి, తన 
జట్టులో నిలబడివున్నవానిని తాకుతాడు. అలా తాకబడినవాడు 

లోనికి (ప్రవేశిస్తాడు. లోనివానిచే తాకబడనిదే, వెలుపలివాడు 


తాకే పనికి వలయంలోని 6) నోరాదు, ష్‌ 


తాకబడినవారంతా " చెంగి వెలుపలికి పోతారు. అందటు 
చెంగితే మరలా వారంతా లోనికి పరుగె తేదానికి వస్తారు, పాత 
వాడు తాకేపని మానేసాడు. మరొకడు వరుసలోనివాడు తణిమి 
తాకడానికి లోనికి మోతాదు, సేయ ర్ర కందలీకి నంబర్లు ఇచ్చుట 
బాగుంటుంది. తాకేవారు వరుస్మకమం ప్రకారం రావాలి. 


ఒకడే తాకేపనికి పలుమార్లు రావడానికి వీలులేదు. జట్లు 
లోని వారంతా తటీమి తాకడం జరిగిన తర్వాత వరుసక9మం 
పికారం మరోసారి తటిమి తాకడానికి వీలుంది. వరుసను 
తప్పకుండా రెఫరీ తనిఖీ చేస్తాడు.. ఐదు నిమిషాలు పరుగె_త్త 
డం అయినతర్వాత్క వారు తాకే కార్యానికి దిగుతారు. చాలా 
అలుపుతోకూడిన ఆట కాబట్టి మూడు నిమిషాల విరామం 
అవసరం, 

“పిల్లలు విశేషంగా మహా అభిలాషతో ఆడుతుంటారు. 
నేను పనిచే చేసిన పాఠశాలలోను కళాళశాలలోను కుందాట పోటీలను 
నిర్వహించాను. ఖర్చులేని [క్రీడ కాబట్టి పాఠశాలల పోటీలకు 
కుందోటను ఎర్పణచుట కంర (గామ సీమలకు చాలా 
బాగుంటుంది, - సురటి, 
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భయములేక, చూచు పిజలకు జంకక, 
ఆటల నియమాల నమలుపరిచి 

పోదురు తమవూరు పొరుగూరి రెఫరీలు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


న్యాయబుద్ధి, తెగువ, కాయపటుత్వము, 
చుజుకుతనము కంటిచూపు గలి 
నియమధర్మ మెబుగు నిపుణులే ౭ఫరీలు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


ఆటల నియమాల నన్నియు పూ_ర్తిగా 
నెజిగితీరవలయును రెఫరీలు; 
అనుభవమ్ముపెని అంపైరు రాణీంచు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


ఆటకత్వ మెటీగి ఆటకాండం నెజిగి 
తీర్పు తీరులోని నేర్పు నెజిగి 

ఆటను నడీపించు అంపైరు మొనగాడు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


ఆడు టొకటి ఆట నాడించు టొక్కటి; 
తీర్పుతీరు వేరు; నేర్పు వేప 

ఆట నాడగానె అంపైరు కాలేడు; 
ఆటపాట .పూలతోట బాట, 
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తగవరితనమంత సొగనైన పనికాదు 
మెప్పులేని గొప్ప దెప్పుల పని; 
చూచుజనుల మెప్పు సుళువుగా దొరకునా? 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


విజిలు నోట బెట్ట విదితమౌ తనళ_క్రి 
ఒక్క. పందెమంది తిక్క. కుదురు; 
విజిలమీద మోజు వీడు నామీదట; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


ఆటల నియమము లర్లమ్ముకానట్లి 
థి లు 
ఆటకాండె తగవులాడుచుందు” 
మధ్యవర్తి తీర్పు మన్నింపకుందురు 
ఆటపాట పూలతోట బాట. డ్డ 


మధ్యవర్తి తీర్చు మన్నింవబడనిచో 
పందెపాట పాడీ భగ్నమగును; 
ఆటపాటయొక్క ఆశయమే చెడు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


విజిలు వేసి నిల్చు వెంటనే పోటీని 
తప్పు జరిగినపుడు తప్పకుండ 

- విజిలు నూదుచుండు విధికదా రెఫరీది; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 
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విజిలు వినినయెడల విసుగుజెందగరాదు 
ఆటతప్పు జరిగినట్టు, లగును; 

ఆట తప్పు కప్పుడప్పుడే శిక్షలు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


తప్పు జరిగెనంచు చెప్పుట సరీగాదు; 
మధ్యవర్తి వినిన మండిపడును; 
చెప్పినట్టి తప్పు నొప్పరు రెఫరీలు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


తప్పటంచు తటుచు చెప్పెడి యలవాటు 
మాను టొప్పు; ఆటలోన జరుగు 
తప్పుజూచి తీర్పు తగవరియే యిచ్చు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


అనవసరము శిక్ష లన్ని నేరాలకు; 
చిన్నతప్పు కూరకున్న చాలు; 
సాగిపోవలయును వేగముతో పోటి 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


తనకే మేలు కల్లు తన తప్పు శిక్షింప 
చెదరగొట్టివేయు నెదిరి యదను 
కోరిచేయు తప్పు లీరీతి లాభించు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 
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నేరమయిన వెంటనే విజిలూదుట 
మేలుకాదు కొన్ని వేళలందు 

అమలు పరుపవలయు అనుకూల నియమమ్ము; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


మొదటి మూడు నిమిషములలోనె పోటీని 
అదిమి పెట్టవలయు నదుపులోన; 
సాగుచుండు సుళువుగా గేము తర్వాత; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


తన కగపడునట్టి తప్పుల శిషించు; 
కన్నుల పడకుండ కొన్నిపోవు; 
నలుమొగంబులున్న నలువలా ఫరీలు? 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


తప్పు జరుగ తీర్చు తప్పక నీవలె 
తీర్చు వీలుకాదు తిప్పుటకును 

తీర్పు నమలుపజచు దిట్టలు 'రెఫరీలు; 
ఆటపాట పూలతోట బాటం 


తీర్పు మార్పుజేయు నేర్చవసరమగు 
తప్పు తీర్ప్చొసంగు తరుణమందు 
తప్పుతీర్చు వేగ తిప్పనిచో ముప్పు; 
ఆటపాట పూలతోట బాటం 
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ఆడ్డు జెప్పగూడ దంపైరు తీర్పుకు; 
తీప్ప నమలు పెటిసరవలయు 

లు 
రెఫరి చకవ ర్తి (క్రీడాస్తలమ్ములో; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


స 


పట్టు విడుపు పనులు గిట్టవు రెఫరీకి; 
ఆదిబాట ముక్కుసూటి బాలి; 
విజిలు నూదువారు పిణికిపందలు కారు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


విజిలువలన కలుగు విను గొటకాం[డ్రకు; 
చూపరులకుకూడ కోపమగును; 
విజిలులేని ఆట విశ్వమోహనమురా। 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


సందిమందు జరుగు సందర్భములగూర్చి 
తీర్పులిచ్చు హక్కు తీర్పరులది 

ఆట తీర్చుపైన అప్పీలు మరి లేదు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


తీర్పరితనమంత తేలిక పనికాదు; 
మిక్కిలి శిమనిచ్చు చిక్కులపని; 
అధికళ_క్రియుకు డంపైరు కానోపు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 
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కాపువైపువారు కావించు నేరాల 

వదలివేయవలయు నెదిరి కదను 

దొరకువేళ వీలు తోలగిపోసీరాదు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


విజిలు నాక్క కణము వేయక నిల్చిన 
వీలు రూలు మేలు కేలగలదు; 

'బీలు చెడినయెడల విజి లూద పనిలేదు; 
ఆటపాట పూలతోట వాటు 


బంతి తప్పు పిదప వైైరికి చిక్కిన 

సాగునాట తప్పు సమసిపోవు; 

తప్పువ ల మేలు తనకె రావచ్చునా? 
౮ 

ఆటపాట పూలతోట బాట. 


పీలు నమలుపబువ తేలికపవి కాదు; 
కలద్దబట్టి నేర్చు వృద్దియగును; 
సాధనమ్ముమీద సమకూరు వీ నేర్చు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


చేసినట్టి తప్పుకే శిక్ష నీవలె; 

చేయనట్టి తప్పు శిక్షగొనదు; 

వీలు నియమమున్న విజి లూదకూడదు; 
ఆటపాట. పూలతోట. బాట. 
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తప్పుకాదు బంతి తగిలిన చేతికి 
తాకినపుడు తప్పు సాకరాట; 
చేయవలె నటంచు చేసినదే తప్పు; 
ఆటపాట పూలతోట దాట, 


పీలురూలు కనులు విరివిగా నేర్పడు; 
సౌకరాటకన్న హోకిలోన 

రూలు కమలు తీర్చరుల తెల్విపె నుండు; 
ఆటపాట పూలతోట బాటం 


విశ్వనాథ వకర్‌ (పిన్‌, అనంర పురం 


